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á Instrucciones: introducción y metodología á 


Mi nombre es Eloy Medina, y quizá no me conozcas, de hecho, es lo más probable, 
pues soy un pequeño creador español de vídeos en Internet, y este es mi libro. El libro 
que sostienes entre tus manos es muy especial, pues es el culmen de una serie de años 
jugando, analizando e indagando en la simbología, los misterios, el arte y la iconografía 
del clásico de culto de los videojuegos conocido como “Yume Nikki”, o Diario de los 
Sueños en su traducción al español, un humilde juego desarrollado en RPG Maker que, 
desde su salida original en 2004, hasta su fama internacional en 2011 y más allá, ha 
despertado la curiosidad en el público de videojuegos por su intrigante y misteriosa 
premisa, la exploración onírica, y ha sido foco de inspiración de juegos indie desde 
entonces. Desde 2011, he estado jugando a este juego, completándolo al menos una vez 


al año. 


Para el despistado, atención: pocos videojuegos hay en toda la historia del medio más 
enigmáticos que Yume Nikki, y pocos desarrolladores tan envueltos en ese mismo aura de 
enigma y oscurantismo que el suyo, Kikiyama, de quien se conoce este seudónimo, su 
sitio web y una dirección de correo electrónica abandonada ya en la primera década de 


este siglo. 


Pero el juego no solo es enigmático porque no se pueda poner cara a la persona que se 
halla detrás del desarrollo del mismo. Lo es porque cuando entramos al videojuego y a su 
mundo, pocas dudas pueden quedar de que este no es como los demás. Yume Nikki nos 
introduce a la solitaria vivienda de una mujer de edad indeterminada cuyo nombre es 
Madotsuki, uno de los pocos datos comprobables del juego, pues su nombre aparece en 
el menú, al lado de su retrato. Está peinada con dos trenzas que se deslizan por encima de 


sus hombros, lleva un suéter rosado con una figura geométrica serigrafiada, seis 


cuadrados juntos que forman un rectángulo de baldosas grises y blancas!, falda granate y 


zapatillas rojas. Nunca, jamás, abre los ojos. 


Su vivienda está desordenada, con cojines en el suelo sobre una alfombra que muestra 
caras sonrientes de estilo precolombino. Hay una Nintendo Famicom conectada a una 
destartalada televisión de tubo cuyo único canal sintonizable es el test de franjas de 
colores de vídeo... Y la consola, con el desquiciante mini juego NASU, protagonizado 
por un ser rojo que debe ingerir berenjenas caídas del cielo, y que da game over 
automático si siquiera se le cae una al suelo. Hallamos un balcón, al que se puede salir, 
donde hay poco más que una escoba, un aire acondicionado enorme, un tendal, y la 
imponente valla que bordea todo el balcón, impidiéndote caer. Dentro hay una estantería 
a rebosar de libros, un escritorio que usaremos para anotar nuestros sueños y guardar la 


partida, una puerta que no se abre?, y, finalmente, lo importante: la cama. 


Cualquier jugador que haya jugado a Yume Nikki recuerda sus primeros momentos con 
una suerte de sensación agridulce. En cualquier videojuego la opción lógica es ir a por la 
puerta, para salir al exterior y comenzar la andadura. Pero Yume Nikki no es cualquier 
juego, y menos en Occidente, donde el título del mismo, sin traducir, no nos dice nada. 
De ahí la importancia de las instrucciones y el “fluir del juego”, tutoriales que aparecen 
en pantalla antes de que obtengamos el control de Madotsuki: “Dormir, soñar, conseguir 


efectos, despertar; los efectos se liberan con la tecla 5 en el nexo, y se usan con 1”. 


Esto es, a grandes rasgos, el único tutorial que Kikiyama nos deja antes de callar para 


siempre. El autor no dejará pista alguna en el resto de la experiencia, y ninguna palabra 


l Esta figura es de vital importancia en cuanto a paralelismos y patrones de imagen dentro del propio 
juego. 

2 Q que nuestra protagonista no quiere abrir, pues niega con la cabeza cuando interactúas con esta, lo 
cual ha llevado a pensar en que es posiblemente una Hikkikomori, ya que cumple los síntomas más 
comunes de “Withdrawal” (Kingston 2013). 


saltará nunca más en pantalla salvo cuando conseguimos un efecto (Gef) y salvo cuando 


algún NPC (Personaje no jugable) cambia nuestro color de menú. 


Esa es la parte más importante de Yume Nikki: la atmósfera y el silencio. No hay palabras, 
solo música a veces, y el escenario, grande, confuso y surrealista. Solo tú, Madotsuki, y 
tu interpretación de lo que ves. Es en el nombre de la protagonista donde se halla la clave 
del porqué de esta presentación del juego, de su propósito. “Madotsuki” significa 
“Ventana” en japonés. Y al revés, “Ikustodam”, significa “sin utilidad, inútil”. Madotsuki, 
según esto, es un personaje vacío, una ventana a lo más profundo de la mente... Pero, esa 
mente, ¿es de Madotsuki? ¿Es la nuestra? Aquí subyace la primera gran dicotomía de 


Yume Nikki. ¿Qué estamos experimentando? 
Según Kikiyama en su propio sitio web, KikiyamaHP (Kikiyama 2004 - 2008): 


Es un juego que recorre un mundo de los sueños en un ambiente 
muy oscuro. No hay una historia o propósito en particular. Es un 


juego sobre vagar en ese mundo. 


Puede parecer que Kikiyama, con estas palabras claramente ambiguas, nos esté guiando 
hacia una visión en concreto sobre su juego en la presentación del mismo en su sitio web, 


y es que la visión “correcta” es la de que, en efecto, no hay un propósito para el juego. 


Y sin embargo, Madotsuki como personaje y nosotros como jugadores tenemos un 
objetivo, del que hablaremos más abajo, y, en cierta medida, un arco de personaje. Lo 
cual no resuelve la cuestión en absoluto. ¿Es Madotsuki una simple “ventana” para que 
veamos su propia mente y saquemos nuestras conclusiones? ¿Es Madotsuki una “ventana” 
al subconsciente de personas con enfermedades mentales tales como la depresión, la 


esquizofrenia, la agorafobia, el aislamiento social...? ¿O es Madotsuki una ventana a 


nuestro propio subconsciente, a la vez que usa imágenes venidas del subconsciente de 


Kikiyama? 


Viendo la variedad de sentimientos que Yume Nikki ha causado en gente de todo el mundo 
(Apéndice 4), podemos asumir que la respuesta a esas preguntas es que el propósito real 
de Yume Nikki es una mezcla de las tres, y que, ante todo, quiere mostrar todos estos temas 
a través del que era el estilo artístico más joven pero vanguardista en su momento, el 
pixelart y la interactividad que proporciona el medio del videojuego, y siempre lo hará de 
la forma más simbólica posible, lo cual acerca a este videojuego más a una novela o 
película experimental que a un RPG al uso. Es más un Twin Peaks que un Chrono Trigger 
y más un Casa de Hojas que un Canción de Hielo y Fuego, y está más cercano a un cuadro 


de Dalí que a uno de Velázquez. 


Así que Madotsuki, a la postre, es un personaje (tiene cierto arco, le suceden cosas 
concretas, sobre todo apreciables hacia el final de la aventura, y tiene características de 
una persona individual así como una personalidad más o menos definida, apreciable en 
vestimenta y decoración) y, a la vez, Madotsuki es una “ventana” a través de la cual 
empatizar con personas como ella y con la que potenciar nuestra imaginación y el viaje a 


través de nuestro propio subconsciente. 


Habiendo establecido también que este juego es experimental, es evidente que podemos 
aplicarle un análisis concienzudo, uno que se pueda aplicar a un cuadro, una novela o a 
una película pero con las particularidades de un videojuego, como por ejemplo las 
diferentes betas o los controles. Y es que sí, Yume Nikki es un juego al cual puede 
aplicársele una metodología como el close reading, o lectura cercana; es decir, analizar 
cada detalle en sus mundos, banda sonora, arte y aspectos técnicos que puedan facilitarnos 
la comprensión de sus significados más profundos, sus claves más ocultas y las ideas y 


temas más poderosos que rigen la lógica interna de Yume Nikki. 


Porque sí, el subconsciente y los mundos que visita Madotsuki contienen información en 
sus escenarios y en los seres y objetos que los pueblan, información que nos remite a tres 
grandes ideas que se desarrollarán a través de símbolos e imágenes y que los dividirán en 
tres grandes grupos: la fertilidad, la civilización, y el desastre. De las tres, la última de 
estas ideas es la que más diluida está a lo largo y ancho del juego, pues en ocasiones se 
nos muestra como crueldad, en otras como miseria y en otras como olvido, o nostalgia, o 
dolor, pero todo remite a lo mismo: pérdida y muerte y el desastre que estas conllevan; 
todas ellas pueden extraerse de la sensación y las connotaciones del mundo en cuestión, 
en perfecta armonía con la ambientación, la banda sonora y los elementos de cada mundo. 
Si bien está claro que cualquier interpretación dada tendrá cierta subjetividad, podemos 


encontrar también verdades objetivas. 


Eso es lo bonito de Yume Nikki: aunque los jugadores lo sientan similar en términos 
generales a otras personas, siempre hay sitio para lo subjetivo, para lo que cada uno ve en 
las imágenes de la obra de Kikiyama. Porque, cuando se abre una ventana, siempre entra 
aire de afuera. En este libro, voy a intentar que mi visión no se cuele demasiado en la 
habitación en penumbra que es Yume Nikki, e intentaremos conjuntar los datos que 
tenemos del desarrollo y del código interno del juego con el análisis exhaustivo, artístico 
y simbólico, dentro de la perspectiva tanto Occidental como Japonesa, explicando 
también cómo apreciar las ideas de fertilidad, sociedad y desastre, y cómo Yume Nikki las 


usa para hablarnos de las vivencias humanas sin decir una sola palabra. 


Y ahora volvemos a mí, pues este libro es, en gran medida, posible gracias a lo que el 
juego ha supuesto para mí como persona. Por la obra de Kikiyama, unos compañeros y 


yo creamos el grupo La Investigación Yume Nikki?, dedicado a resolver algunos de los 


3 Para más al respecto, apéndice 5, “Diario de desarrollo y HLalnvestigaciónYN”. 


misterios de este título, y encontrar las codiciadas versiones antiguas, o betas”*, con ese 


mismo propósito. Pero, ¿qué son estas versiones antiguas? 


Yume Nikki apareció en KikiyamaHP por primera vez el 26 de junio de 2004 con su 
versión 0.00, una suerte de demo técnica de la que sabemos ciertas cosas”, y finalizóó sus 
actualizaciones con la versión 0.10, el día 1 de octubre de 2007. En ese período de tiempo, 
todas las versiones eran sobrescritas por una versión más reciente, entre las cuales se 
perdió información que, os prometo, resultará muy relevante en los análisis; de hecho, a 
día de hoy, solo pueden adquirirse algunas de ellas mediante la compra de revistas muy 
difíciles de localizar?. Nuestro grupo ha conseguido encontrar tres versiones antiguas 
hasta la fecha: la 0.04, publicada originalmente el 2 de octubre de 2005, y recuperada 
gracias a nuestro compañero GatoBot ((Y_GatoBot_) el día 20 de octubre de 2018; la 
versión 0.06, publicada por Kikiyama el 29 de enero de 2005 y recuperada por Ashita 
(DAshitaMinami) el día 25 de julio de 2017; y finalmente, la versión 0.09, publicada en 
un origen el día 10 de diciembre de 2005 y recuperada por un usuario anónimo que la 
compartió con nosotros el día 26 de enero de 2019. Las fechas de estas versiones, al menos 
las de su salida original, van a ser muy relevantes cuando ahondemos, ya no en simbología, 
sino en las claves del desarrollo del juego y de los mundos, y de cómo la idea de Yume 


Nikki fue cambiando, lo cual también afecta a mi metodología de análisis del mismo. 


Ahora, antes de sumergirnos finalmente en el Mundo de los Sueños y en su infinita 


variedad de ideas, tanto conscientes como inconscientes, y en la belleza de sus escenarios 


4 A partir de ahora se usará “versiones antiguas”, pues no son betas, ya que tienen contenido inédito. 
5 Véase apéndice 1 y 2, y véase apéndice 5 para la cronología de las versiones antiguas y sus 
publicaciones. 

6 No está claro que la 0.10 sea el fin de las actualizaciones del juego original, pero es lo más probable, 
dado el tiempo que hace que no sale una nueva versión. 

7 Apéndice 5. 


y panoramas, Os explicaré, muy como el propio juego, cómo será el “flujo” de este libro, 


cómo irá discurriendo y por qué ésta estructura de capítulos. 


Cuando Madotsuki entra en su lecho y se duerme, aparece, con la mente lúcida 
(permitiéndonos de esta forma controlar su personaje), en el balcón, y esta vez podremos 
salir por la puerta. Hay diferencias en su habitación: La consola se habrá ido y la cama 
no nos hará dormir de nuevo?, así que esta vez el camino a seguir está mucho más claro. 
Por otro lado, la banda sonora nos asegura que estamos entrando en un mundo de infinitas 
posibilidades con un midi que denota magia en el ambiente, y habremos notado que el 
exterior del edificio de Madotsuki se ha tornado en montañas rojizas como la superficie 


de Marte. 


La puerta de la habitación nos lleva a la Sala de Puertas”, o Nexo, un lugar que fue 
mencionado en las instrucciones, donde podremos dejar “efectos” pulsando la tecla 5. Es 
un lugar oscuro, donde doce puertas están dispuestas en forma circular, simetría rota solo 
por la decimotercera puerta que deja Madotsuki detrás (y que lleva de vuelta a su 
habitación). Termina la música, y todo flota sobre un abismo oscuro donde se pueden 
apreciar varios hombres sonrientes, de aspecto precolombino, formando otro círculo bajo 


las puertas de colores y formas dispares. 


Ya en el Nexo podemos apreciar la idea de civilización que mencionamos antes. Unos 
seres que ríen y miran bajo tus pies, dibujados con un estilo artístico antiguo y oscuro, el 
Paracas, exótico para los ojos del japonés moderno. Que este sea el estilo de muchos de 
los personajes del juego, que se hallen tanto por todo el mapeado como en la habitación, 


tanto consciente como inconsciente de Madotsuki (junto con el evento KalimbaTV, una 


8 ¿O sí? Véase el Capítulo “Efecto Pelo Excremento”. 
? Es el nombre oficial de Playism, la empresa que llevó Yume Nikki a Steam, pero por abreviar, de ahora 
en adelante, la llamaremos “Nexo”. 


10 


sucesión de seres precolombinos que vomitan, y que sucederá si interactúas mucho con 
el televisor en el Mundo de los Sueños), es una declaración de intenciones. Son seres 
ajenos a Madotsuki, totalmente distintos. Son más de uno. Parecen estar contentos de una 
manera perversa. Son seres oscuros, quizá hasta malignos, pues no se ven bien ni sus ojos 


ni su boca, es decir, ni el espejo de su alma, ni sus palabras, sus intenciones. 


Estos seres representan cómo la civilización ha marginado a Madotsuki y a las personas 
como ella desde que forman parte de ella, e incluso puede simbolizar cómo, para las 
personas afectadas por los mismos supuestos traumas y patologías que Madotsuki, las 
interacciones sociales son dolorosas y alienantes. Podemos incluso debatir que todas las 
puertas que Madotsuki puede abrir desde el Nexo no son más que una huida rápida de 
estas figuras que juzgan desde la lejanía. Una vía de escape... Temporal. Pues habrá más 
de ellos, en cualquiera de las puertas, y de los mundos tras ellas. Es una de las grandes 
ideas y de los temas más importantes de Yume Nikki, una temática que se verá en 


cualquiera de los mundos que visitaremos. Y en el Nexo confluyen las tres. 


Porque, imaginemos que conseguimos un efecto, por ejemplo, el del siguiente capítulo, 
que leerás tras esta introducción. Si pulsamos el “5” en el Nexo con el efecto activado, se 
desactivará y aparecerá un huevo. Si lo recoges y te transformas, no serás un huevo, pero 
todos los efectos aparecen como tal en el Nexo una vez depositados. ¿Qué es un huevo, 
en el mundo real? Es un óvulo de ave. El óvulo nos remite a la idea de fertilidad. Incluso 
podemos discutir que Madotsuki “pone” los huevos. Al fin y al cabo, ella da un paso 
después de pulsar la tecla 5, y deja su huevo detrás. A esta idea también remite el vómito 
de los KalimbaTV, debido a las arcadas de las embarazadas, y las berenjenas de NASU, 


símbolo de fertilidad en Japón. 
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Ahora imaginemos que Madotsuki decide huir de los seres precolombinos por una de las 
puertas, dejando el huevo detrás. Imaginemos que lo hace veintitrés veces más, y deja 


todo así; se despierta. Entonces sucederá el desastre!%, y vendrá el dolor. 


Sí, hay veinticuatro efectos, y si sumamos las instrucciones, que el juego contará como 
uno más, veinticinco. Salvo estas, todos los demás los tendremos que encontrar. Este es, 
a priori, el objetivo jugable. Hay doce puertas en el Nexo, más la de nuestra habitación, y 
están dispuestas en forma circular. Gracias a las instrucciones, ya sabemos que la meta 
del juego, y por ende el centro de la jugabilidad, será explorar, vagar como decía 
Kikiyama, por estos mundos, encontrar los efectos, y depositarlos en el Nexo. Por lo que, 
a mi modo de ver, la mejor manera de analizar cada detalle de forma exhaustiva es, 
definitivamente, ir por cada puerta, buscando un efecto concreto, en el orden de las agujas 


del reloj; desde el efecto lámpara, hasta el efecto rana. 


Por supuesto, la idea en cada capítulo es también “perderse” un poco: ver y analizar cada 
evento y escenario posibles, cada detalle, pues ese es el objetivo de la experiencia, que a 


veces coincide con el jugable... Y a veces no. 


Además de todo esto, a la hora de leer este libro, es recomendable tener Yume Nikki 
abierto para jugarlo en vuestros ordenadores, pues es vital para que tengáis una mejor 
experiencia visual y un mejor seguimiento de los pasos que se dan aquí. El juego apenas 
pesa unos 93 megabytes en su versión de Steam (0.10%) y prácticamente cualquier PC 
puede moverlo hoy día. Además, es gratuito. Sería recomendable que pudieras jugar 
también a las versiones antiguas, pues, como digo más arriba, iremos saltando de una a 
otra para explicar cómo el desarrollo afecta a los simbolismos de cada mundo. Hay 


tutoriales en la plataforma de vídeos más conocida para hacerlas funcionar. De todas 


10 Véase capítulo “Éxodo”, pero solo después de leer el resto de capítulos. 
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formas, describiré todo lo mejor posible, para que de esa forma cualquiera pueda disfrutar 
de la lectura; pero, a grandes rasgos, la idea de este libro es ser una guía simbólica (que 
no necesariamente jugable) fiable en el colosal museo de arte contemporáneo que es Yume 
Nikki, y ayudaros a apreciar y entender mucho mejor las premisas y los temas principales 
del mismo. Pero, si aun así queréis experimentar de forma visual las versiones antiguas y 
no podéis hacerlas funcionar, recomiendo los artículos!* creados en la wiki de prototipos 
The Cutting Room Floor por otro miembro de La Investigación, Dasutein, aunque están 


en inglés. 


Hasta aquí las instrucciones, tanto del juego como del análisis simbólico, artístico, y 
semiótico que está por venir en las siguientes páginas. Espero que consiga haceros 
entender un poco la complejidad interna del arte de Yume Nikki, y haceros disfrutar aún 


más del misterio que éste juego encierra y tiene que ofrecer. 
Atentamente, 
Eloy Medina Orviz, (WElEloyxillo 


Miembro de LalnvestigaciónYN 


11 Para Yume Nikki 0.10: https: //tcrf.net/Yume_ Nikki 
Para las versiones antiguas: https://tcrf.net/Proto:Yume Nikki 
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S Efecto Lámpara > 


Desde el Nexo, Madotsuki tomará la primera puerta inmediatamente a la derecha 
de la de su habitación. Ya el propio aspecto esta puerta resulta llamativo: un orbe rojo 
incrustado en una superficie gris. Como nos daremos cuenta durante todo el juego, el rojo 
es un color verdaderamente destacado en Yume Nikki: es el color de la sangre, de la pasión, 
de los semáforos... Y de tantas otras cosas que serán importantes más adelante. Pero aquí 
no está solo, sino que intenta sobresalir por encima de un gris apagado. Es una especie de 
aviso, también. Cuando accedemos a esta puerta, hay que tener en cuenta que hay sitios 
peligrosos y sitios a los que no deberíamos acceder en una primera partida por 
desconocimiento, y aunque accedamos, nos vamos a sentir alienados, como si no 
debiéramos estar ahí. Sitios secretos. Pero el hecho es que nuestra opinión de lo que se 
halla detrás de la puerta será indiferencia, gris, si no accedemos a esos sitios ocultos, o 


sensación de peligro, sitos prohibidos, rojo. Los colores son muy relevantes aquí. 


Abrimos la puerta del mundo cuyo nombre, dado por los fans, es Mundo de los Números, 
y, como con todas las demás, nos encontramos con un efecto animado y una música (la 
puerta abriéndose y una música ambiental misteriosa pensados para intrigarnos e incluso 
sobrecogernos y para potenciar nuestra inmersión). Como con Alicia tras caer por la 
madriguera del conejo, este ruidito busca intrigarnos, hacernos entender que nos estamos 
metiendo cada vez más en las entrañas del subconsciente, donde todo es posible y, a la 
vez, donde todo tiene su significado, a veces indescifrable. Cuando cruzamos el umbral, 
nos encontramos, al otro lado, con un recibimiento peculiar: las paredes están recubiertas 
de caras cuyos ojos parecen observar, no solo a Madotsuki, sino al jugador. Pies y brazos 


desnudos adornan de vez en cuando las paredes, y cremalleras con cara guardan 
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celosamente, pero con una sonrisa despiadada, secretos que no te deberían ser 


revelados... Todavía. 


En el abismo bajo tus pies, hay una réplica del mapa del escenario en el que te encuentras. 
Los colores más acentuados son el color carne de las manos y pies, el verde pistacho de 
las paredes y el azul de las cremalleras y caras, con un sutil púrpura que da forma a las 
paredes y callejuelas sobre fondo negro... Y, como en la puerta, el color rojo intenso de 


los números que te recibirá más adelante, sin esperártelo. 


Sea lo que sea que habita en este mundo confuso y surreal, está relacionado con la carne, 
con lo puramente físico, y las miradas de las cremalleras dan a entender que también con 
la perversión. Hay algo monstruoso oculto en el ambiente, pero también hay una suerte 
de calma incómoda, como si fuera lo que fuera que te está mirando, te estuviese 
acechando. Tras un pasillo a la derecha de la puerta, se nos abre un espacio amplio, donde, 
en un suelo inexistente, hallamos sucesiones de cifras, escritas en rojo sangre, que parecen 
arbitrarias. “7764” es la primera que hallamos, y si vamos más hacia el sur hallamos “98”, 
“33333”, “579441”, y una sucesión de ceros y unos en código binario ante una puerta de 
neón rojo con detalle de azul y morado, que traducido no parece arrojar ningún resultado 
interesante. Hay más cifras a lo largo del mapa que nos ofrece esta puerta, pero hay un 


número que parece repetirse más a menudo: el nueve. 


Hay varias sucesiones de nueves, a menudo también en solitario, por el suelo, lo cual nos 
> > 

da a entender que este mundo está mucho mejor pensado de lo que parece a simple vista, 

pues hay también un secreto en ese nueve. En japonés, “nueve” se dice kyuu. Pero esa 

palabra no solo significa nueve. En el idioma del país del sol naciente sirve, cuando se 


pronuncia ku!?, para decir “crisis”, “urgencia”, “sufrimiento” (uno de nuestros tres 


12 (romajidesu 2015) 
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grandes temas, como recordarás de la introducción). Es por ello que el número nueve se 
evita en los hospitales en Japón, muy como el número trece en Occidente, que se dice da 


3 “6 


mala suerte. El nueve también puede significar “abrupto”, “repentino”; es un prefijo para 


3 c6 


denotar “pasado”, “antiguo” (el viejo orden de las cosas); es “palacio” y “antigua tortura 
china”, “castraciones” o “confinamiento” (civilizaciones y torturas, trabaja en la misma 
idea). Y lo más interesante: hay palabras relacionadas, como aunnokokyuu, que significa 
“harmonía mental y fisica de dos grupos o individuos implicados en una actividad”, pues 
cuando se pronuncia como kyuu, puede significar cosas como “recompensa”, algo bueno 
de primeras. El término citado anteriormente, además, suena muy similar a la cópula. Y 
esto no está, en absoluto, alejado del secreto que alberga este mundo. Ya hemos visto 
cremalleras, manos y pies desnudos, sangre o, al menos, pintura roja, todo ello puede 


remitir a la idea de sexo, fertilidad, y, a juzgar por las caras mórbidas de las cremalleras, 


seguramente sea no consentido: violencia sexual, sufrimiento, ku. 
Pero hay algo en el mapa que apoya aún más esa idea. De hecho, cuatro cosas más. 


Al suroeste de la puerta con el código binario, siguiendo varias sucesiones de nueves, 
llegaremos a una apertura en la pared del sur, que nos llevará a las extrañas orillas de una 
especie de río con aspecto malsano, ponzoñoso (idea que se repetirá más adelante en la 
Alcantarilla). Si tuviésemos el efecto gato, que veremos más adelante, y lo utilizásemos 
repetidas veces pulsando la tecla 7, veríamos aparecer, desde el oeste, siguiendo el 


transcurso del río hacia nosotros, a un ser (o dos seres) que la comunidad ha apodado 


Steve “Leif” Kareha. 


Este ser, a primera vista, parece ser un caracol con dos alas, la que mira al este color 
rosada, y la que mira al oeste color amarillo, y ambas alas tienen una mancha roja con un 
punto negro. Esto es a primera vista. Porque si nos fijamos un poco más, veremos que las 


dos antenas del caracol podrían ser interpretadas como piernas, y la concha del caracol 
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podría ser un cuerpo que está detrás de otro, dibujadas ambas mitades de forma ambigua. 
La mancha de sus alas serían ojos, y las alas en sí, las cabezas del uno y el otro individuo. 
Kareha siempre se mueve hacia el oeste, hacia occidente, donde “muere” el sol (muerte) 
y su desplazamiento parece ser causa de movimientos pélvicos, pues la fuerza que los 
impulsa no viene de las alas sino de la parte baja (vida). Se mueve más rápido si se tiene 
el efecto cuchillo de cocina activado, y si se le paraliza con el efecto semáforo, sus alas 


se contraerán, y sus ojos se cerrarán, y parecerá dormir. 


Todo este personaje parece estar pensado para relacionar el sexo con sufrimiento (los 
nueves cerca del río), con violencia (el cuchillo y cómo afecta a Kareha) y con 
enfermedad (aparece en un río sucio). Además, es un NPC muy oculto para el jugador 
novato. No solo hace falta usar un efecto para verlo siquiera, sino que además hay que 
saber dónde “atraerle”. También cumple la función de indicar cómo el sexo, ejercido de 
esta manera, debe de ser algo oculto, escondido tras un callejón, y que hay que estar atento, 
porque literalmente hay ojos mirando, las caras y las cremalleras, buscando juzgarte. 
Estas ideas son centrales durante todo el juego, y se repiten en todos los mundos de una 


u otra forma. 


La segunda de las cuatro cosas que apoyan estas ideas se halla inmediatamente al este de 
la puerta con el código binario, a la que, por cierto, accederemos hacia el final del capítulo. 
Justo al este de la sucesión de números “579441”, hallamos un callejón sin salida, donde 
una sola cremallera ocupa toda la pared. Si tenemos el efecto cuchillo, y la cremallera 
tiene la boca abierta, con un color blanco, podremos acuchillarla y entrar por el hueco 
sanguinolento que dejará. El hueco tendrá una forma ovalada, y la sangre rebosará por él, 
un claro símbolo freudiano y de feminidad, y lo habremos abierto con un cuchillo, 
símbolo fálico creado, además, para cortar y desgarrar, con lo cual ya podemos asociar 


esta acción a una penetración indeseada. Hablaremos de lo que hay tras este hueco 
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sanguinolento más adelante, cuando tengamos el efecto cuchillo, en uno de los últimos 
capítulos, ya que lo que hay ahí detrás nos vendrá mejor verlo hacia el final. Basta, por 
ahora, con recalcar que lo que hay ahí detrás es uno de los mayores secretos del Mundo 
de los Números, y que está ampliamente relacionado con el concepto del desastre. La 
tercera cosa que nos refuerza estos símbolos e interpretación del mundo se halla al norte 


del pasillo que recorrimos nada más llegar, al norte de la sucesión de números “7764”. 


Tras un largo pasillo de ochos sobre varios nueves, que se encuentra hacia el noroeste, 
veremos un personaje redondo sostenido por pies desnudos. Los pies son muy 
importantes en Yume Nikki. En la cultura japonesa se asocian a la vida, pues los fantasmas, 
o yokai, no suelen tener pies, están desligados de la tierra. Además, son pies desnudos, lo 
cual nos habla, de nuevo, de la fertilidad y la naturaleza del sexo. La cabeza redonda, 
verde, y con una especie de sistema solar dibujado en ella, nos habla de las ideas de Dios 
y el orden de la naturaleza, remiten al ciclo de la vida. Este ser está custodiando otra 


puerta roja con detalles azules y morados. 


Si utilizamos el efecto cuchillo o gato para quitárnoslo del medio, accederemos a la 
llamada por fans Sala de las Puñaladas. ¿Por qué se llama así? Simple. Porque para 
atravesarla y llegar a ver lo que hay al fondo, tendremos que usar la violencia contra 
decenas de personajes, ya que nos obstaculizan el paso. Y sí, esta vez, debido a la gran 
cantidad que hay dentro de esta sala, es inevitable hacerles daño. Lo que yace al fondo de 
esta sala es una máscara azul, con una nariz alargada y dos huecos rojos, perfectamente 
alineados y escarbados en el suelo, o eso es lo que los fans han interpretado. Pero, como 
con todo en Yume Nikki, la ambigúedad se impone nuevamente, y en este caso, la vía 
freudiana vuelve a ser una de las posibles interpretaciones. Y es que sí, esta extraña 
máscara tapada por decenas de NPCs puede ser interpretada como el aparato reproductor 


masculino. De nuevo violencia relacionada con sexo. Y de nuevo, el sexo tratado como 
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algo sucio y que debe estar oculto. Aunque la tesis de la máscara no es descartable: quizá 
usar una máscara, real o metafórica, es la única manera de pasar desapercibida entre la 


multitud, de evitar que los demás te observen y te juzguen. De ocultar tu ego. 


Pero lo que está claro es que es literalmente un desastre que hayamos tenido que sesgar 
vidas para algo... Que no tiene utilidad, o, a priori, sentido. Porque sí, nuestra primera 
reacción ante esta máscara, si no nos paramos a analizar, es que no tiene sentido de ser. 
No te da ningún efecto, no hace nada, ni animación, ni sonido... ¿Para qué hemos perdido 
el tiempo en esta sala? Sí, los NPCs te dan dinero a veces cuando los matas, pero ese 
dinero no supone ningún cambio real en la jugabilidad. Sí, te permite usar las máquinas 
expendedoras que se encuentran repartidas por todo el juego, pero esas máquinas y las 
bebidas que dan solo cambian una estadística en tu personaje que no se usa al fin y al 


cabo (y por estas cosas, Yume Nikki es a menudo llamado un falso RPG). 


Por lo que esta sala literalmente relaciona el sexo como algo vacuo en sentido y utilidad, 
violento y que necesita ser ocultado. Literalmente la sociedad, los NPCs, están 
silenciando el sexo... ¿O es, como vimos con la cremallera del sur de este mapa, el abuso 


lo que se está silenciando? 


Un poco más hacia el oeste, vislumbraremos una sala cerrada, inaccesible (a no ser que 
sigas ciertos pasos que aún no vamos a seguir hasta el siguiente capítulo), con dos caras 
poniendo, la una, muecas de dolor, y la otra, de cruel satisfacción; una letra “a” en 
silabario hiragana japonés está escrita en rojo en el suelo, y tres cremalleras con brazos 


y piernas están custodiándola. La “a” puede relacionarse con un grito, como veremos con 


cierto personaje en el capítulo del Mar Rosa, hacia el final. 


Pero la cuarta cosa que reivindica estas ideas y símbolos en este mundo se halla al fondo 


oeste del mapa, tras una especie de laberinto: la Sala de las Camas. Esta sala se encuentra 
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tras otra puerta roja con motivos azules y morados, y es una de las habitaciones laterales 
del Mundo de los Números, pues hay que encontrar una conexión interna para entrar en 
ella. Las otras dos son la Sala de las Puñaladas y lo que hay tras aquella cremallera del 


principio. 


La Sala de las Camas se encuentra al suroeste de las dos caras de las que hemos hablado 
antes, y, tras cruzar su puerta, apareceremos en un pasillo que va hacia el sur. Tras 
recorrerlo, nos encontraremos con un amplio salón, lleno de camas. Estas son la viva 
imagen de la que Madotsuki ha usado para llegar al Mundo de los Sueños, pero, por algún 
motivo, sus colores están invertidos. La mayoría están ocupadas, como si hubiese alguien 


durmiendo, salvo una, que está vacía y sin bloquear por otras, y que podemos utilizar. 


Al sur de este salón, tras un tabique, hallamos otro salón, también lleno de camas, pero 
con tres peculiaridades: una, que hay ocho armarios en la parte sur del tabique; dos, que 
hay una mujer con pico de ave, presumiblemente de cuervo, en lugar de nariz y boca, 
vestida con un jersey y pantalones tejanos; y tres, otra cremallera cuya sangre desborda 
por su boca en la parte sureste, al fondo. De esta sala hablaremos más en profundidad en 
el siguiente capítulo, pues en sus conexiones se halla un efecto, pero por ahora es 
importante notar que, justo en un mundo con los temas tan oscuros que hemos venido 
tratando, que haya decenas de camas ocultas tras una puerta junto con una cremallera 


ensangrentada es revelador. 


Esta sala también es relevante porque se nos introducen dos conceptos que serán 
importantes: el armario como lugar en el que esconderse, cuya simbología trataremos 
más adelante en este mismo capítulo, y las llamadas Toriningen, o “mujeres pájaro” en 
español. Las Toriningen son, con diferencia, los seres más agresivos para con Madotsuki 
de todo el Mundo de los Sueños. Y paradójicamente, las encontramos de dos tipos: locas 


y tranquilas. Las locas te perseguirán y atacarán nada más sentir tu presencia en sus 


20 


inmediaciones; las tranquilas necesitarán que ejerzas la violencia contra ellas. Y esto 
último será algo que tengamos que aprender en el siguiente episodio, cuando veamos que 
será necesario y útil hacerlo, al menos en esta sala, para ver otro secreto guardado en este 


Mundo de los Numeros. 


Una curiosidad muy importante de la Sala de las Camas es que no siempre tuvo el aspecto 
que tiene en la 0.10, que es la versión que estamos analizando ahora mismo. Hasta la 0.09, 
momento en el que se creó el Mundo de los Números tal y como lo hemos venido 
analizando, la puerta del Nexo con el orbe rojo sobre gris llevaba directamente a otro 
mundo principal, que está ahora relegado a un área secundaria en las versiones 0.09 y 


0.10, pero que sigue existiendo, al menos en parte: el Mundo de las Farolas. 


El Mundo de las Farolas era, en las versiones 0.04, 0.06, y que sepamos, 0.07%, al que 
llegábamos cuando cruzábamos el umbral de esta primera puerta. Su aspecto era el de un 
mar de farolas sobre fondo negro, y contenía un par de estancias importantes, y el efecto 
lámpara. Este mundo aún se encuentra en las versiones 0.09 y 0.10, y lo visitaremos: pero 
lo verdaderamente importante para con la Sala de las Camas, es que esta sala tenía su 
versión prototipo en las versiones 0.04 y 0.06, localizada en el Mundo de las Farolas, y 
también compartía la sangre como elemento, junto con los armarios y la Toriningen, con 


su versión más actual. 


Pero también había un par de cosas más. Ventanas, muchas ventanas, adornaban las 
paredes de sus edificios, y lo único que se podía ver a través de ellas eran farolas y el 
fondo negro del suelo. Y también añadía una vela que custodiaba un charco de sangre 
donde, en las versiones más recientes, estaría la cremallera: al sureste. Esa vela podía 
apagarse con el efecto cuchillo, pero solo en la versión 0.07*, donde se ha sustituido la 


13 Apéndice 5. 
14 Ibíd. 
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ventana que tenía la vela detrás por una flecha escrita con sangre, parecía indicar que 


debía apagarse para que algo sucediese. 


En el Mundo de las Farolas actual, esta Sala de las Camas beta ya no existe, pues ha 
sido trasladada al Mundo de los Números, que ahora es el mundo principal. Además, en 
las versiones 0.04 y 0.06, donde la vela se apagaba sin ningún resultado destacable, 
tampoco había efecto que conseguir; tal cosa no llegaría hasta la 0.07, con la flecha (o 


eso podemos especular). 


Esta Sala de las Camas beta, además, es importante porque gracias a ella sabemos que 
Kikiyama participó en Yume Nikki: Dream Diary**, ya que la Sala de las Camas beta 
aparece en este juego exactamente igual a como lo hacía en las versiones 0.04 y 0.06, 


aunque con gráficos más propios de los tiempos que corren. 
Y hablando del Mundo de las Farolas, ya es hora de que le hagamos una visita en la 0.10. 


Se encuentra atravesando el umbral de la puerta que se halla en la plaza con el código 
binario, al sureste de la Sala de las Camas. Pero antes hablemos de la música que suena 
en la 0.10, y que, por cierto, tiene su tempo alterado en versiones más antiguas. Es 
repetitiva, con golpes de sonido que perturban su monotonía. Las sensaciones que deja 
son bastante variadas, pero una de ellas es intranquilidad. Desde que entramos al Mundo 
de los Números, hay algo que da golpes en la melodía y que no es localizable tras explorar 
todo el mapa. O, dicho de otro modo, algo se nos escapa, hay algo oculto bajo esa aparente 


tranquilidad. De nuevo, está presente esa idea del acecho por parte de algo o alguien. 


Y es curioso, porque el Mundo de las Farolas comparte, en la 0.10, esta misma banda 


sonora, sin alterar. De hecho, no parece parar ni siquiera cuando cerramos la puerta detrás 


15 Véase apéndice 3 “Contenido post-0.10”. 
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de nosotros para acceder a este último. Pero es que además, el Mundo de las Farolas, 
desde la 0.09, no solo comparte la música con el Mundo de los Números, sino que ahora 
también comparte el estilo arquitectónico de las paredes. En las versiones antiguas, las 
paredes de este mundo eran simples, blancas con tonos grises y azules. Pero, ahora, las 
paredes que nos encontramos aquí tienen cremalleras, brazos, ojos... Y puertas. Una 
comunica con la plaza binaria, la otra con otra sección, más oculta, del Río Sucio, donde 
podremos ver a Kareha de igual manera. Dicho de otro modo, £l Mundo de las Farolas 
no solo es un sub-mapa... Está siendo devorado por el Mundo de los Números, o, al menos, 
el secreto detrás de las farolas y de las camas está desvelándose, como si el Mundo de los 
Números fuera la cara oculta de la Luna, y ahora el Mundo de las Farolas está mostrando 


su verdadera cara, dejándole paso. 


Os preguntaréis, ¿no serán solo diferencias entre versiones más tempranas del desarrollo 
y otras más tardías? Y sí, es lo más probable. Pero, como veremos con el personaje de 
BuyoBuyo posteriormente, no es descabellado pensar que este mundo está cambiando, y 
que, de hecho, el escenario es un personaje en sí mismo, puesto que es una parte del 
subconsciente de Madotsuki, y, al fin y al cabo, las personas cambian constantemente. 
Pero por ahora, diremos que sí, que son cambios simplemente de desarrollo. Veremos 
otro ejemplo como este en el siguiente episodio, y más en los siguientes. Poco a poco, 
irás entendiendo por qué en este juego esta clase de cambios no son meros productos del 
desarrollo o, si lo son, se aprovechan para dar más vida al mundo y la experiencia mientras 


el juego continúa actualizándose. 


El Mundo de las Farolas es, a diferencia de las versiones antiguas, más pequeño. Es difícil 
de explorar, pues el mapa hace loop, es decir, si llegas al final del mapa por el este, 
aparecerás por el oeste, y lo mismo con el norte y el sur; por lo que dar indicaciones aquí 


es difícil. No obstante, para conseguir nuestro objetivo principal en este mundo, que es el 
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efecto lámpara, el cual ilumina las zonas más oscuras, necesitaremos encontrar una 
construcción con las paredes del Mundo de los Números y, una vez ahí, explorar su 


noreste sin perder de vista el edificio. 


Edificio que, por cierto, contiene la puerta que nos lleva al Río sucio, y en el interior del 
edificio, no comunicado con esta puerta, hay una sala aparentemente inaccesible, con un 
ojo rojo en su interior, a la cual podremos acceder. Sin embargo, la forma de entrar, su 
significado y la utilidad del ojo rojo se explicarán en el siguiente capítulo, pues está 


relacionado con las Toriningen, quienes son parte central del mismo. 


Si nos hemos mantenido al noreste del edificio sin perderlo de vista, encontraremos una 
lámpara con zapatos rojos, encendida, caminando despreocupadamente. Si interactuamos 
con ella, habremos obtenido nuestro primer efecto, el efecto lámpara. Este efecto nos 
permite, primero, transformarnos en una lámpara, y segundo, iluminar rincones oscuros. 
No es un efecto demasiado útil, pues su activación no suele guiar mucho. Paradójicamente, 
ni con las luces encendidas puede uno guiarse fácilmente por el mundo que marcaría la 
utilidad del efecto: el Mundo Oscuro, una de las últimas puertas que veremos. Como es 
un mundo con fondo negro y una capa de oscuridad por encima que además carece de 


camino alguno, pues también hace loop, la lámpara es poco más que inútil. 


Esto es bastante simbólico, si nos fijamos, de lo que es esta situación en la que se hallan 
Madotsuki y la gente similar a ella. Tras todo lo que hemos visto en el Mundo de los 
Números, tras toda esa oscuridad, ni todas las luces en tu cabeza pueden sacarte del 


atolladero. 


Dicho de otro modo: ni toda tu inteligencia, ni todo tu ingenio, ni tus ideas, pueden hacerte 
ver la luz al final del túnel, y, aunque consigas llegar al final, nunca volverás a ser la 


misma persona, seguirás perdido o perdida en la jungla que es la sociedad, una de la que 
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estás totalmente alienado o alienada. El efecto lámpara es inútil porque debe ser inútil, 
porque su función, o llega demasiado tarde, o no sirve. Porque tienes que pasar por todo 


ese sufrimiento nuevamente para alcanzarlo. 


Y la cosa no queda ahí: las farolas esconden un doloroso secreto, representado por los 
zapatos rojos (color de la sangre y del dolor) del NPC que nos da el efecto. Tras todo ese 
sufrimiento, Madotsuki solo puede sentirse pequeña. Quizá, por eso mismo, le dé por 
buscar la farola más pequeña de todas. Si la encuentra e interactúa con ella, la llevará a 
una isla de baldosas negras y blancas, flotante sobre un vacío de neblina morada, donde 
crecen árboles verdes. En el medio de esa isla hay un armario. Para poder ver claramente 
qué o quién hay dentro, Madotsuki tendrá que utilizar el efecto decapitación o el efecto 
enana; tanto usando el uno como usando el otro, Madotsuki perderá altura y, lo más 
importante, metafóricamente es menos ella, en uno por no estar viva o perder el derecho 
a estarlo, pues alguien decapitado no debería vivir, y en el otro, por sentirse pequeña y 
débil. Y es bastante curioso, porque el efecto enana, además, está relacionado con la 
reproducción, pues pulsando la tecla 1 aparecerán más Madotsuki pequeñitas, por lo que, 
de nuevo, se relaciona el sexo con enfermedad, en este caso, metafóricamente mental, la 


depresión, y literalmente física, el enanismo. 


Lo que está claro es que Madotsuki debe, para que podamos mirar bien el interior del 
armario, perder una parte de sí misma y de su luz interior. Lo que veremos dentro del 
armario es a la propia Madotsuki, llorando. Nos gritará una onomatopeya, similar a 
cuando niega con la cabeza al intentar sacarla de su habitación en la vigilia, y cerrará las 


puertas del armario. 


El armario representa, pues, dos cosas: una, metafóricamente, es su cuarto, del cual o no 


puede o no quiere salir. La segunda es un armario del que, metafóricamente, tienen que 
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salir las personas de los colectivos LGBT?**. Si bien esto parece descabellado ahora mismo, 
más adelante, en capítulos posteriores, veremos cómo hay ciertos momentos en que esto 
encaja bastante bien con lo que podemos ver en sus mundos oníricos. Pero lo que el 
armario es, ante todo, es otra vía de escape, para que no la vean llorar, donde no pueden 
juzgarla ni perseguirla, ni los seres del Nexo, ni todos los personajes que hemos ido 
analizando en este capítulo. Pero de nuevo, es temporal. En algún momento Madotsuki 


tendrá que arrastrarse fuera del armario, porque la vida sigue. 


Pero lo que también sigue con la vida es el dolor, y eso siempre la estará acechando, 
martilleando en el fondo de su cabeza con su música doliente, sin que pueda o quiera 
localizar a lo que provoca el ruido, la fuente del dolor. Porque Madotsuki jamás buscará 
ayuda para resolver sus problemas, y ese es el verdadero desastre que ella no puede ver. 


Porque la realidad es que, aunque no quiera admitirlo, necesita esa ayuda. 


16 La expresión anglosajona “salir del armario” (coming out of the closet, en inglés) es un préstamo 
lingúístico también en japonés, siendo su equivalente en katakana 4 3-27 2% AF 4 (Goo Dictionary 
2019). Es decir, la expresión es relevante en el país. 
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Efecto Decapitación Ó 


En el anterior capítulo habíamos terminado nuestro periplo en una isla flotante de 
baldosas negras y blancas, vislumbrando el secreto del armario. No hemos terminado con 
aquel mundo, al que los fans conocemos tanto como Camino Psicodélico, como Camino 
de Baldosas del Juego de Damas, en referencia al juego de mesa. Hay aún más cosas que 
experimentar allí, más allá de su isla central, pero ahora daremos la vuelta y retornaremos 


a la Sala de las Camas de la 0.10. 


Esta sala tiene varias cosas que ver y hacer en ella, y atesora nada más y nada menos que 
cuatro conexiones que llevan a cuatro lugares diferentes. Ninguno de ellos se adentra 
demasiado en sueños más profundos, salvo una de ellas, que retomaremos cuando 
tengamos los efectos enana y yuki-onna, y ese tipo de conexión nos servirá para establecer 
la idea de los niveles de profundidad y las capas del sueño en Yume Nikki. Pero por ahora, 
bastará con recordar las tres conexiones más evidentes que existen en la Sala de las 


Camas, en la versión más reciente. 


En primer lugar, tenemos la que anticipé en el anterior capítulo: dejar que la Toriningen 
nos atrape. Las Toriningen son seres muy interesantes: puesto que Yume Nikki no depende 
de cosas que en otros videojuegos son indispensables como barras de vida, estadísticas y 
demás, una forma de “perder” en el juego es que se te impida seguir explorando, pues 
éste es el objetivo principal del mismo: dicho de otro modo, si te dejas atrapar por una 
Toriningen “loca”, esta te enviará a un punto alejado del mapa, sin otra salida más que 
despertarte usando la tecla 9, perdiendo así el camino que habías hecho, buscando 


desorientarte. Tu otra opción es usar el efecto Medamaude, que te trasladará al Nexo, con 
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resultados similares, pero ahorrándote los segundos de volver al mundo de la vigilia y 


tener que hacer que Madotsuki se duerma de nuevo. 


Sin embargo, y contra todo pronóstico o sentido de la lógica, Kikiyama esconde, a veces, 
secretos en los lugares a los que nos llevan las Toriningen al atraparnos. De hecho, en 
este caso, la Toriningen nos teletransportará, una vez la hayamos vuelto loca con el efecto 
cuchillo, al Mundo de los Números principal, a aquella sala con las dos caras y con la letra 
“a” en silabario hiragana, pintada con sangre en el suelo. Una vez allí, nos daremos cuenta 
de que estamos siendo observados, junto a Madotsuki, por las tres cremalleras y las dos 


caras, una triste y otra retorcidamente alegre. Solo nos resta pisar la letra “a”. 


Para nuestra sorpresa, la letra “a” se multiplicará y extenderá por todo el suelo de todo el 
mapa. El Mundo de los Números, hasta donde alcanza la vista en el plano cenital, estará 
cubierto de la misma letra. En japonés, una sucesión de estas letras es el equivalente al 
grito “ah” en español, pero continuado, como por dolor o terror. Esto será importante en 
el Mundo de la Nieve, ya que hay cierto personaje y cierto evento, los más populares de 
todo Yume Nikki, cuyo audio que estos emiten suele ser asociado con este tipo de grito. 
Por lo pronto, podemos explicar un poco el porqué de este grito en este lugar, entre las 


dos caras y con las tres cremalleras. 


La letra “a” se encuentra entre ambas caras, en un recinto cerrado. Las dos, cuyo color es 
principalmente el rojo, vendrían a mostramos los dos participantes de ese dolor que 
hemos venido comentando: una, claramente no contenta con la actividad que están 
realizando, y la otra, claramente disfrutándola. La que disfruta, a la izquierda, está 
observando la pierna, que sobresale de las cremalleras, mientras que la que aborrece la 
situación, mira a otro lado, y la mano parece agarrarse al suelo en esa dirección, como 


resistiéndose. 
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Solo el grito y las cremalleras parecen interponerse entre el disfrute de la izquierda y el 
horror de la derecha, ¿y cuándo es que se juntan ambas, provocando la continuación del 
grito? Cuando te posicionas sobre la letra, intentando silenciarla, y ante las cremalleras, 
quizá intentando subirlas, como si nada hubiera pasado, reprimiendo la memoria en el 


sueño. 


Pero, te preguntarás, ¿es Madotsuki quien busca disfrutar con esta aparente violación en 
un recinto cerrado? La respuesta es no. Recordemos que las Toriningen buscan atraparte, 
hacerte daño, castigarte. Esto no es una recompensa. En esta situación, Madotsuki tiene 
dos opciones: o afrontar el grito de ayuda que resuena en su mente, o despertarse y seguir 
huyendo, ocultándolo. Escojas la que escojas, lo cierto es que no importa: eso estará ahí 
siempre, en su mente, para atormentarla. De nuevo, además, se asocia claramente el sexo 
con el dolor, y en este caso también con el secretismo y el silencio que la víctima acaba 
padeciendo. Pues este grito es uno reprimido, y que solo se cuela un poco de forma escrita, 
es decir, de forma no directa, en los pequeños detalles. Cuando Madotsuki busca 
silenciarlo por sí misma, porque es doloroso, los demás no lo entenderán, ni la querrán 


por ello. Es la mente humana en conflicto con ella misma y su supervivencia. 


La segunda conexión es la del Mini Infierno. Para llegar a él, tendremos que volver a 
convertir en loca a la Toriningen, pero esta vez, en vez de dejarnos atrapar por ella, 
entraremos al tercer armario por la izquierda, al sur del tabique que separa ambos salones 
de camas. De nuevo, asociamos el armario a escondite o vía de escape, pues literalmente 
nos están persiguiendo cuando ingresamos en él: pero en esta ocasión, también se asocia 
a un viaje complicado por las propias inseguridades y traumas de Madotsuki y de las 


personas que, como ella, padecen estos problemas. 


El Mini Infierno es un mapa lateral relacionado con el Infierno: ambos son laberintos, con 


la diferencia de que este es más pequeño y más fácil de navegar, no hay Toriningen, y no 
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tiene salida. En la 0.04 y 0.06, el Mini Infierno estaba conectado con el propio Infierno, 
pero no a través el Mundo de los Números, sino del Camino de Baldosas de Neón y del 
Mundo de los Globos Oculares, haciendo de este un lugar de paso. Tenía un plano simple, 
en forma de “T”, y no era un laberinto sino la entrada al propio laberinto, que era el 
Infierno, por lo que podemos asumir que este mapa no tenía un significado más allá del 


de ser la “entrada” a un mapa más importante. 


Sin embargo, para cuando se publica la 0.09, el Mini Infierno parece haber tomado 
identidad propia. Su plano es ahora una cruz roja y palpitante, símbolo del martirio y la 
tortura, aunque sigue compartiendo semejanzas en cuanto a color (rojo) con su antiguo 
mapa principal. En la 0.10 mantiene la nueva estructura, pero se la añaden caminos, 
detalles vacuos para que la cruz no sea tan evidente, pero a la vez añadiéndole el matiz 
de parecerse a una corona de espinas. Tampoco tiene una salida más que la propia entrada, 
pero en los cuatro puntos cardinales de la cruz hallamos un armario. En el centro, no 
obstante, desde siempre se ha conservado un mismo elemento, desde la versión más 
temprana de la que tenemos constancia: donde Jesucristo habría estado en la cruz, 


encontramos una Madotsuki “fantasma”. 


¿Qué significa todo esto? Significa que Madotsuki, aislándose de la sociedad en su 
pequeño armario o en su pequeña habitación, jamás podrá ser feliz, pues solo habrá 
sufrimiento y tortura para ella. Que estar encerrada es como estar colgada en la cruz para 
siempre. Que no es más que una muerte lenta (de ahí el fantasma), y mentalmente agónica 
(de ahí el plano del mapa). Ambos mapas, Infierno y Mini Infierno, si bien solo parecen 
laberintos a primera vista, sí que tienen el nombre de los fans bien merecido, ya que 
simbólicamente son verdaderos infiernos de la mente y sobre todo el mapa principal 
representa la falta de guía, el estar perdidos en la vida, mientras otros, las Toriningen, 


buscan hacerte daño. De ese mapa principal hablaremos varias veces y en varlas puertas 
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del Nexo, pues es un mapa colosal, sobre todo en las versiones recientes, donde su 
extensión fue duplicada con respecto a 0.04 y 0.06. Del Mini Infierno solo queda por decir 
que es uno de esos mapas cuyo propósito, si bien sí que cambió desde la 0.04 hasta las 
versiones más recientes, es otro de esos casos en los que se puede teorizar con que han 
ido “evolucionando” cual personaje, mostrando más detalles conforme pasaban todas las 
actualizaciones de Yume Nikki. También se ha ido definiendo, pues la Madotsuki 


“fantasma” siempre ha estado ahí, quizá para advertirnos de que huir no sirve de nada. 


Cuando nos volvamos a meter en el armario para salir, retornaremos a la Sala de las 
Camas, donde podremos ver la última (por el momento) de las conexiones de este lugar, 
la que nos llevará a nuestro segundo efecto: el efecto decapitación. A este efecto se accede 
por la cremallera ensangrentada de la Sala de las Camas, no confundir con la de El Mundo 
de los Números. La de esta sala está al sur, y para esta no habrá que utilizar el cuchillo, 
pues parece que ya ha sido abierta, quizá haciendo referencia al posible acto sexual no 
consentido que pudo haber sufrido Madotsuki, siendo así otra de las pruebas de que hay 
algo sexual, sucio, oculto, desastroso y doloroso escondiéndose en, al menos, este mundo. 
Nos acercaremos y entraremos por ella, pero no nos dará tiempo a explorar 


tranquilamente, como hasta ahora. 


Nada más entrar solo veremos armarios y una planicie, que parece infinita, de hierba 
púrpura. También nos encontraremos con tres Toriningen que vienen a por Madotsuki. 
Es recomendable, antes de acceder a esta zona, activar el efecto bicicleta para una mayor 
velocidad, o el efecto semáforo para paralizar a las Toriningen. Cuando Madotsuki intente 
entrar en los armarios, varias veces le será rechazada la entrada, pues unos ojos púrpuras 
con el iris rojo y una mirada sonriente y retorcida se reirán de ella desde dentro, y cerrarán 
la puerta. Finalmente, y si insistes en varios armarios, podrás salir y volver a la Sala de 


las Camas. Si las Toriningen te atrapan, te enviarán a una sala cerrada del /nfierno, 
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reforzando las teorías de la anterior conexión y cohesionando muy bien todos los símbolos 


y significados ocultos del Mundo de los Números en su conjunto. 


Pero lo más importante en este mundo púrpura es la guillotina, de la que recibe su nombre: 


La Sala de la Guillotina. 


Si consigues interactuar con esta guillotina sin que te atrapen las Toriningen, te será 
otorgado el efecto decapitación, que te hace ir más lento y perder tu cuerpo, a excepción 
de tu cabeza, que reptará muy lentamente por el suelo. Ya hablamos de lo que significaba, 
más o menos, en el anterior capítulo, pues es útil solamente para ver a Madotsuki dentro 
del armario, junto con el efecto enana. Paradójicamente, tras obtenerlo, debes usar un 
armario para escapar, lo que quizá sea una pista para que sepas que puedes utilizarlo para 


poder ver claramente a Madotsuki en aquel armario. 


Sin embargo, debemos hablar también de qué significa este efecto, el objeto que nos lo 


da, y la Sala de la Guillotina en su conjunto. 


S1 asumimos que la cremallera ensangrentada representa una relación sexual no 
consentida de otra persona hacia Madotsuki, y ella, en su sueño, decide volver a esa 
experiencia, también debería, en principio, volver a sus consecuencias. En varios 
momentos hemos establecido que gran parte del problema era el “silenciar” lo sucedido 
(el grito; Kareha como personaje oculto, casi un huevo de Pascua; la otra cremallera 
ensangrentada... etc.), pero debe haber habido un método por parte del culpable para 
lograr ese silencio, y la respuesta está en las Toriningen. Y es que pueden servir para 
representar a gente del círculo cercano de Madotsuki y del culpable, y otro detalle 
importante es que no son cualquier pájaro. Las Toriningen están creadas como cuervos, 
seres carroñeros que consumen los cadáveres de animales y seres humanos. Las 


Toriningen representan, por tanto, no solo una situación de acoso y derribo, sino una 
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estrategia de hacer leña del árbol caído: representan el bullying perpetrado por aquellos 
cercanos al violador, para silenciar a la víctima y para que la verdad de lo que ha hecho 
no salga a la luz... Y el objeto que nos da el efecto, a lo que Madotsuki llega si consigue 
evitar a las Toriningen, es nada más y nada menos que una guillotina, un instrumento de 
desastre y muerte pero también de sometimiento y amenaza, que reposa sobre un mar de 


hierba morada, que recuerda a los lirios, flor de funeral. Amenazas de muerte. 


Las Toriningen, además, son muy similares a las harpías de los mitos grecorromanos, 
mitad pájaro mitad mujer: Helios castigó a Fineo, Rey de Tracia, con un festín eterno en 
el que él no podría comer nada, pues las harpías, capaces de volar, le robaban el alimento. 
En el caso de Yume Nikki, las Toriningen roban el “alimento” a Madotsuki de forma más 
retorcida: la hacen alejarse de los efectos (dicho de otro modo, de su subconsciente, de 
los deseos y símbolos que conforman su personalidad), la intimidan (solo su presencia ya 
hace que el jugador se ponga a la defensiva), y la excluyen de eventos sociales (La Fiesta 
de las Toriningen, cosa que veremos en el Mundo Oscuro). El equivalente al alimento de 
Fineo en el imaginario de este juego es, muy posiblemente, el conjunto de cosas que nos 
permiten tener una vida feliz, y las Toriningen, suponemos, hicieron en el mundo real 


todo lo que pudieron para evitar que Madotsuki las tuviese, a petición del culpable. 


No es de extrañar que, para Madotsuki, las únicas formas de escapar de aquellos que nos 
hacen daño son la muerte, o insistir en salir del armario, de la habitación, de tu zona de 
confort, y dejarlo todo atrás, lo cual es metafóricamente una muerte también, pues los de 


tu entorno te terminarán olvidando, a ti y al dolor que te causaron. 


El problema de todo esto es que, aun cuando escapas del armario, volverás a la casilla de 
salida, lo cual te hará sentirte de nuevo vulnerable. Cuando escapas a la Sala de las Camas 
a través del armario, nada te impide volver a entrar al hueco sanguinolento y volver a 


poder escapar, pero nunca encontrarás la paz y felicidad duradera, o eso es lo que nos 
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transmite este mundo. Miseria. Infelicidad. Una profunda y angustiosa desesperanza. 
Puede que el problema de Madotsuki no sea, en su origen, que no pueda salir a la calle. 
El problema de Madotsuki, muy probablemente, es que no tiene las fuerzas suficientes 
para volver a conectar con el mundo que la rodea. Y por ello, vuelve a encerrarse, a sufrir 


esa muerte lenta y agónica que es el aislamiento total. 
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e Efecto Neón (4 


Puerta nueva, vida nueva. Seguimos descendiendo al sur del Nexo para 
encontrarnos la segunda de las puertas: luces de neón parpadeantes sobre fondo negro y 
marco púrpura. Las lucecitas de colores oscilan entre el amarillo, el rojo, el verde pistacho 
y el azul claro, en una danza que puede parecer aleatoria pero que sigue un patrón, 
discurriendo, por lo que he podido observar, en el sentido de las agujas del reloj, un detalle 


curioso pero sin importancia. 


Antes de entrar y de descubrir qué nos espera más adelante, quizá sea necesario pararnos 
un momento a hablar sobre el psicoandlisis. El psicoanalisis, de acuerdo a la Enciclopedia 


Britannica, es: 


[...] el método de tratar desórdenes mentales, basado en la teoría psicoanalítica, que 
enfatiza procesos mentales inconscientes, y que a veces es descrita como psicología 
profunda. Se originó en las formulaciones y observaciones clínicas del austríaco 


Sigmund Freud. 


Es, además, un método conocido por utilizar la hipnosis, los recuerdos de la infancia 
temprana y los sueños en terapia para personas con determinados síntomas de neurosis y 
otras enfermedades mentales. Si bien no es psicología moderna, el psicoanálisis sigue 
siendo muy utilizado para crear arte: personajes, escenarios, e incluso técnicas narrativas 
como el Monólogo Interior, que, en literatura, nos permite seguir los pensamientos de un 
personaje de punto de vista, viendo cómo salta de uno a otro casi sin lógica, como si 
estuviéramos leyéndole la mente. El psicoanálisis es especialmente relevante en 


Literatura, pero su influencia puede percibirse en todo arte a partir de finales del siglo XIX, 
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en épocas de vanguardias, modernismo y postmodernismo, siendo este último el período 


artístico en el que apareció Yume Nikki. 


Con todo esto quiero dejar claro que las teorías de Freud, aunque no hubieran influido 
directamente en Kikiyama, que sí lo han hecho, desde luego lo han hecho en aquellas 
obras que con toda probabilidad han inspirado Yume Nikki, como claramente ocurre con 
videojuegos como LSD: Dream Emulator (PlayStation, Osamu Sato, 1998) o la saga 
Mother (Nintendo, Shigesato Itoi, 1989); películas como Blind Beast de Yasuzo 
Masumura (1969), o artistas como Salvador Dalí, del que toma Kikiyama simbolismos 
variados como el de los huevos, imágenes y paisajes surrealistas variados como el paisaje 
al fondo de nuestro apartamento en el plano onírico, y criaturas variadas que toman 
objetos inanimados como sus cuerpos. También influyen otros artistas como Taro 
Okamoto (BlueBalloonFighter 2018), del que Kikiyama toma su estilo artístico para 


mapeados altamente abstractos como el Mundo Grafiti, del que hablaremos más adelante. 


De todas estas influencias, sin duda, las más importantes, en cuanto a que podemos verlas 
directamente en el juego, son las de los videojuegos y artistas citados, y especialmente la 
obra de Sato, LSD: Dream Emulator, será la que más importante sea para nosotros en el 
Mundo de Neón que visitaremos a continuación. Pero lo más importante de todas ellas es 
que, en efecto, están relacionadas con Freud, el psicoanálisis, y los deseos y vergilenzas 


más ocultos de la mente, así como con las nociones de Ego, Superego e ld. 


Estas nociones son vitales para entender cómo funcionan internamente los temas del 
juego, ya que la premisa del juego es que nos estamos sumergiendo en una mente, y las 
mentes son complejas. Freud divisó un total de tres divisiones del ego (es decir, del yo, 
aquello que percibimos como nosotros mismos) y solo una de ellas es consciente, aunque 
no completamente, mientras que las otras dos son semiinconscientes o totalmente 


inconscientes. 
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El ego, como tal, es la parte de nuestra mente que percibimos como nosotros mismos, la 
persona consciente, es decir, tú. Pero ese tú, que percibes como una entidad completa, no 
lo es del todo. Todos tenemos miedos irracionales, secretos inconfesables, deseos 
insatisfechos que se ocultan tras nuestra personalidad exterior. De hecho, el ego puede 
interpretarse como la persona en el sentido latino de la palabra, la máscara que nos 
ponemos al cumplimentar nuestro rol en la sociedad, y que, de tanto llevarla, la creemos 


real. 


Después nos encontramos con el superego, que es una faceta semiinconsciente del “yo” 
completo. Es en parte consciente pues se trata de las reglas morales, culturales y 
tradicionales que rigen nuestra existencia como parte de un mundo social, que limitan 
nuestros impulsos y nos permiten ser seres civilizados. Es por ello que algunas de estas 
“reglas” son conscientes y pueden ser vocalizadas, pensadas y referidas, mientras que 
otras subyacen en la mente y se rigen por costumbres que hemos heredado de quienes nos 
enseñaron a vivir en el pasado, ya sean padres o tutores legales. De ahí que culturas 
diferentes tengan costumbres diferentes que pueden considerarse de mal gusto o violentas 
en culturas ajenas. Esta parte a veces puede llegar a controlar dónde o con quién comemos, 


o cuándo tenemos sexo, entre otras muchas cosas. 


Y finalmente, el id, la parte inconsciente de nosotros mismos, lo que se encuentra tras la 
máscara. Podríamos incluso llamarla la parte feral del hombre. La bestia, cuyos impulsos, 
a pesar de estar restringidos, nos pueden llegar a guiar en la vida sin que nos demos cuenta. 
Es aquí, con el id, donde elementos como los escenarios, NPCs e imágenes que podemos 
ver en Yume Nikki adquieren mayor importancia. Pues, si el mundo de los sueños es una 
representación mental equivalente al mundo exterior para la propia Madotsuki, su mente 
también producirá encuentros con aquello que se oculta tras el ego de la propia Madotsuki, 


con su bestia interior, su parte más violenta pero también más vulnerable, y con todo 
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aquello que trata de ocultar, no solo al mundo, sino a sí misma. Es decir, su mente le 
mostrará los peligros, vergilenzas, deseos y miedos generados por el exterior de forma 
simbólica, como quien se ve reflejado en un espejo gracias a la luz que rebota en el mismo. 
Es, de hecho, una suerte de espejo cóncavo de la percepción de la realidad de nuestra 


protagonista y de las personas afectadas por los mismos síntomas que ella. 


Todo ello se localiza en el id, pero sabemos que los sueños de Madotsuki son especiales. 
En un sueño normal, la persona soñante no puede modificar lo soñado, o explorar como 
lo hace Madotsuki: un sueño natural no tiene puertas estables, ni mundos recurrentes 
como sí ocurre en Yume Nikki. La naturaleza de los sueños de Madotsuki es, pues, otra, y 


no se restringe solo al id. Hay consciencia. 


Por pura mecánica de juego, sabemos que Madotsuki no puede pasar una noche sin soñar 
con mundos diferentes al que ya conocemos, pues esto rompería el ritmo de juego y 
frustraría al jugador. Sin embargo, podemos asumir que Madotsuki, en el mundo real, no 
siempre podría soñar lo mismo, ni controlarlo con efectividad total. Esto está relacionado 
con el tema de la consciencia: los sueños de Yume Nikki no solo son conscientes, es decir, 
lúcidos, sino que además son recurrentes. Y son los sueños recurrentes a los que más se 
atribuyen significados, y, según Freud, pueden hacer referencia a deseos reprimidos no 
encubiertos, deseos reprimidos encubiertos (los que merecen análisis por medio de 
asociación de ideas) y deseos no reprimidos no encubiertos, los más fáciles de interpretar 


(Freud 1899). 


Esto nos lleva de vuelta al tema de la consciencia en sus sueños. La fuente de la 
consciencia en Yume Nikki, es y no es, Madotsuki. Madotsuki es soñadora lúcida porque 
si no sus sueños recurrentes y de mundo abierto no tendrían sentido de existir, pero no lo 
es, porque nosotros como jugadores somos quienes debemos interpretar y separar lo que 


es consciente en Yume Nikki y lo que no. 
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Lo que nos lleva de vuelta al Nexo. El afán de Madotsuki y del jugador por explorar y 
desvelar los secretos de las puertas es algo consciente, mientras que lo que aparece en 
ellas (escenarios, NPCs...) siempre es inconsciente, pues surge de los rincones más 
profundos de la mente de Madotsuki, que no es más que una ventana a Kikiyama, a las 
personas como Madotsuki, y, también, a tu propio inconsciente e interpretación. Estamos 
explorando conscientemente el inconsciente en un viaje hacia lo más profundo de la 


mente humana. 


Y todo este inciso nos lleva de vuelta al Mundo de Neón, pues vamos a dar un paso más 
allá en la interpretación de los sueños de Madotsuki. Si el Mundo de los Números iba de 
secretos inconfesables y experiencias traumáticas, incluso de miedos, este Mundo de 


Neón va en otra dirección. Pero antes abramos la puerta. 


En la versión 0.10, nos encontraremos con un suelo completamente oscuro, como ocurría 
en el Mundo de las farolas. Alrededor de la puerta, formando un octógono como si fuera 
un ojo y la puerta fuera su pupila, veremos unas baldosas que contienen dentro de sí una 
cara apretando los dientes, girando los ojos, totalmente rojos. De nuevo, ambiguas en qué 
son realmente. ¿Verdaderamente son caras? Nuestro cerebro está preparado para ver caras, 
y, por ello, a veces no es de fiar: para un ejemplo, existe el fenómeno de las pareidolias 
(Triglia 2015), donde nuestro cerebro interpreta una forma como una cara, sin serlo. Si es 
una pareidolia lo que está sucediendo aqui, los dientes de los baldosas podrían ser 
también un espectro de audio. Como veremos en uno de los apéndices, en el de contenido 
prerelease, Kikiyama era una persona experta en música ante todo, lo cual puede 


escucharse en la magnífica banda sonora, pensada para potenciar la inmersión en el juego. 


El Mundo de Neón es, además, un mundo en el que la música es clave, temática y 


simbólicamente hablando. 
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Las luces de neón se usan sobre todo en exteriores e interiores de discotecas y casinos, y 
en Japón son sinónimo de Shinjuku, uno de los centros comerciales y bursátiles de Tokyo, 
y del país del sol naciente en general. En él hay una alta concentración de inmigrantes, 
restaurantes, discotecas, casinos de pachinkos y tragaperras, y el barrio rojo de Kabukicho, 
famoso por sus prostíbulos. También está una de las estaciones de tren más importantes 
de la ciudad, lo cual es curioso, pues el Mundo de Neón conecta con el Infierno, que a su 


vez conecta con el Tren y con otro efecto diferente al Neón. 


Como se puede ver, todos estos lugares están, directa o indirectamente, relacionados con 
música alta, criminalidad (todos estos locales suelen estar regentados por clanes de 
Yakuza) y vicio, permitidos y construidos por la civilización (otro de nuestros grandes 
temas). Este mundo es una nueva forma que el subconsciente de Madotsuki y, 
posiblemente, de Kikiyama, tiene de manifestar otra de sus facetas: la vergiúenza, 
posiblemente ira reprimida, y, sobre todo ciertos deseos también reprimidos y 
posiblemente inconfesables. Quizá también, a un nivel más bajo, la repulsión y el dolor 


que siente Madotsuki de haber sido, posiblemente, parte de estos submundos. 


Para ver más claramente esto, solo hace falta fijarse en los NPCs que rodean la zona. 
Caras flotantes con miradas perversas, incluso pervertidas. Bolas negras de ojos rojos y 
boca roja, que caminan con la mirada perdida, quizá la alegoría de un borracho, también 
hay lo que parecen latas de cerveza. Seres de un solo ojo con cuernos rojos, como 
demonios o duendes; lo que parecen ser máquinas tragaperras; seres con forma fálica, 
similar a la de ciertos personajes de otras zonas del mundo de los sueños... Y todos ellos 
con las luces de neón reflejándose en sus colores corporales. Todos ellos personas de la 


noche. 


La idea de Shinjuku también es importante para con la distribución del Mundo de Neón. 


Una vez vamos al sur o al norte de la puerta, vemos que este mundo está delimitado como 
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lo está el Mundo de los Números, con paredes, pero, esta vez, con decenas de pequeñas 
habitaciones conectadas por pasillos en norte, sur, este y oeste. Similar a Shinjuku, donde 


los locales se encuentran apretados en cientos de edificios, como hormigueros humanos. 


La tercera similitud con Shinjuku, aparte del intenso gentío de NPCs y su distribución (de 
la 0.10), es la música. La banda sonora de este mundo parece ser única, y suena similar a 
una máquina tragaperras dando un premio. Si nos fijamos, hay dos notas de música 
solitarias, y una extra que es acompañada de una melodía repetitiva que suena similar al 
incesante goteo de monedas chocando contra la bandeja de metal de una de estas 
máquinas, un sonido cotidiano en el barrio de Tokyo. Además, la sensación de ruido se 


acrecienta cuando pisamos una baldosa, ya que despiden un sonidito. 


Por lo demás, las habitaciones de Neón de la 0.10 parecen no esconder muchos más 
secretos, más allá de formas geométricas extrañas, la puerta que lleva a la única conexión 
que tiene este mundo en la 0.10 y la aparición de figuras precolombinas impregnadas por 
la iluminación de la zona, como queriéndonos decir que este tipo de lugares ya existían 
desde hacía milenios y que están asentadas en el origen de la sociedad. También está el 
ser que nos da el efecto, el llamado por los fans Loro de Neón, con el cual interactuaremos, 
y al cual analizaremos, una vez hayamos terminado de ver el Mundo de Neón en las 


versiones antiguas. 


Porque sí, este lugar cambió muchísimo entre las versiones 0.09 y 0.10, hasta el punto de 
eliminar a un NPC estático totalmente único de aquella versión. Pero antes de hablar de 


la versión antigua más reciente, hay que hablar de la más antigua. 


En la 0.04 y 0.06, el Mundo de Neón era un mundo abierto, sin paredes. Si bien en la 0.10 
sigue habiendo un loop, en las versiones más antiguas disponibles el Mundo de Neón es 


un mapa totalmente abierto, con formas geométricas totalmente aleatorias, los mismos 
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NPCs que en la 0.10 salvo por dos excepciones, y con dos conexiones principales 
enlazadas a través de puertas beta, que en la 0.10 se trasladaron a otros mundos: una de 
ellas lleva a la Sala de la Guillotina (pero sin guillotina, ya que esta se encuentra en el 
Mundo de los Bloques en la 0.04) y al Mundo de las farolas original, a través del Camino 


de Huellas de Pie, lugar que analizaremos en otra puerta del Nexo, ya en la 0.10. 


Es muy interesante que en estas dos versiones Kikiyama insista en relacionar al Mundo 
de Neón con la Sala de las Camas, forzando el concepto de vicio del Mundo de Neón con 
la promiscuidad sexual. Además, los NPCs que representan a otro tipo de vicios, como 
las tragaperras, están ausentes en esta versión. Solo quedan las latas de cervezas, los 
borrachos y los diablillos y las miradas perversas, así como el NPC que nos da el efecto 
Neón. Por esto parece ser que la violencia sexual y su relación con drogas son los temas 
principales del Mundo de Neón en la versión 0.04 y en la 0.06, donde solo se le añadió la 
connotación de civilización a través de las figuras precolombinas, introducidas en este 


mundo en la 0.06. 


En la 0.09, no obstante, el paradigma cambia un poco. Sí, el mundo sigue siendo abierto 
y tiene más o menos la misma distribución de baldosas y personajes. Pero es en los 
personajes y conexiones donde hay un ligero cambio. Para empezar, hay varios NPCs 
estáticos, únicos de la 0.09, a los que llamaremos Pequeños KyuuKyuu-Kun. Una criatura 
cilíndrica sonriente y de neón, con una mirada perversa que parece dejarse llevar por sus 
instintos, por su id, acompañada de lo que parece ser un brote de otra criatura como él, 
surgiendo del suelo. Hay varios de ellos, todos muy cerca los unos de los otros, en una 
zona muy específica al sureste de la puerta de entrada. Estos seres serán muy importantes, 
aunque no aparezcan en la 0.10, y ya lo son en la 0.09, pues ellos son la conexión 
definitiva entre el Mundo de los Números, la Sala de Camas, la cremallera que abriremos 


con el efecto cuchillo y el Mundo de Neón. Además, su desaparición en la 0.10 no fue de 
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golpe, sino gradual, ya que fueron sustituidos por otros NPCs cilíndricos pero amarillos 
y sin sonrisa, quizá para intentar camuflar un poco su conexión con el Mundo de los 
Números y con KyuuKyuu-Kun, pues el diseño anterior de estos era demasiado evidente. 
O quizá estuviesen pensados para aparecer en otro sitio en posteriores versiones, como 
veremos que ocurrió con otro personaje, BuyoBuyo, pero esto ya es especulación. Para la 


0.10, desaparecen de los archivos del juego completamente. 


En la 0.09 no habrá conexión con esos mundos como sí sucedía en la 0.04 y la 0.06, pero 
estos seres siguen siendo una conexión temática, una asociación de ideas que aún los 
conecta, incluso cuando sus conexiones físicas han desaparecido ya. En efecto, en la 0.09, 
como en la 0.10, el Camino de Huellas de Pie y la Sala de la Guillotina ya no son 
conexiones que podamos encontrar en el Mundo de Neón. Ahora la conexión que 
hallamos es la misma que hay en la 0.10, pero al no haber paredes, no es una puerta como 
tal, sino un arco formado por tres pirámides moradas, que de nuevo nos recuerda que esta 
clase de lugares llevan existiendo desde el inicio de los tiempos, pero, con el color, 
también nos recuerda a las berenjenas de NASU, y a la idea de fertilidad. Además, la idea 
de un arco de pirámides, que es, en esencia, un triángulo, nos remite de nuevo a la idea 
de Dios, y del orden del mundo y la sociedad, lo cual es curioso porque estos temas son 


importantes con el mundo que está al final de esta conexión, el Infierno. 


Esta conexión, a la cual llamamos Camino de Baldosas de Neón, es un largo pasillo que 
lleva a una figura roja, llamada también Nenrikido por los fans, que, como ya he dicho, a 


su vez nos lleva al Infierno. 


Hablaremos más en profundidad de este camino en el siguiente capítulo, pues, ahora 
mismo, tenemos que recoger el efecto Neón, que nos da el Loro de Neón, que se encuentra 
yendo desde la puerta de entrada una habitación al oeste, y dos al norte, en la 0.10. En la 


0.09 y demás, se encuentra hacia la mitad del mapa, yendo al sureste. 
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Antes de recogerlo, un inciso: hasta ahora hemos visto cierta relación y lógica entre los 
NPCs que nos otorgan los efectos, y lo que hacen estos una vez los activamos. Una 
lámpara nos da su forma, y nos permite iluminar la oscuridad y una guillotina nos corta 
la cabeza. Pero en este caso, encontramos una especie de ave, un pingúino o quizás un 
loro, como lo conocen los fans. Y este nos da un efecto que nos permite cambiar la 


iluminación del entorno. Nos convierte en un neón. 


Este efecto parece no tener lógica ninguna, lo cual está bien, porque es un sueño. Salvo 
por el hecho de que es un sueño consciente y lúcido, en el que la protagonista explora su 
subconsciente y que está repleto de mensajes inconscientes. Y en este caso, no es una 
excepción, por lo que sí, esta entrega de efecto tiene una lógica interna. Y para encontrarla, 


antes hay que hacerse unas cuantas preguntas. 


¿Por qué un ave, que, claramente, no puede volar? ¿Qué tienen que ver las aves con luces 


de neón? ¿Es realmente un ave lo que estamos viendo, ya sea un loro o un pingúino? 


De nuevo, la ambigúedad está perfectamente llevada a cabo en Yume Nikki. Este ser puede 
ser, o no, un ave. Si lo es, como de hecho parece estar todo el fandom de acuerdo, está ahí 
para recordarnos los efectos, y el cómo se transforman en huevos una vez colocados en 
el Nexo. Dicho de otro modo, de ser verdaderamente un ave, y además un posible 
pingúino, que incuban los huevos de pie, está ahí para que recordemos la idea de fertilidad, 
que se ve reforzada por sus colores de neón en el plumaje, recordándonos Shinjuku y sus 
calles, y sus love hotel. En cambio, podemos también pensar que es otra alegoría para un 
tipo de persona. Si miramos más de cerca, la cara y el pico rojos pueden ser interpretados 


dentro del propio pixelart como una máscara, similar a las de los médicos de la peste. 


Si eso es una máscara, nos hace preguntarnos quién está detrás de esa máscara. Además, 


el NPC es muy similar a otros que pululan por este mundo, y es difícil darse cuenta a la 
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primera de que es único. Si sumamos a todo esto que el objetivo final del Mundo de Neón 
es hacernos con este efecto, podemos decir que este NPC es importantísimo en este 


ecosistema, casi parece ser un líder. 


Es difícil de encontrar, inaccesible; se esconde tras una máscara, oculta algo, y además, 
está bañado en luces de neón de colores tan vivos como un tatuaje. Este NPC bien podría 
ser el que maneja los hilos, el origen de todo este surreal mundo inspirado en Shinjuku: 


bien podría ser una alegoría para el Yakuza. Para el poder. 


Pero también podría ser un ave de neón, la fertilidad que conlleva la prostitución, o el 


simple acto sexual, o el deseo. 


Bajo las luces de Shinjuku, se demuestra una vez más que uno de los grandes puntos 
fuertes de Yume Nikki es su ambigiiedad y multitud de significados, tanto ocultos como 
superficiales. Pero lo importante de todo esto es que, aún en su ambigúedad, el resultado, 
el efecto de este efecto, es el mismo, podemos cambiar el color y la luz con la que vemos 
los mundos del juego. Podemos ver la realidad desde otro punto de vista, distinto al 


nuestro. 


Sea por parte del poder o por parte del deseo, ambos nos permiten cambiar el tono y la 
luz con la que vemos la realidad. Para nosotros, el mundo será más luminoso si los 


dominamos... Y más oscuro si nos dominan. 
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$ Efecto Bruja 9 


En el anterior capítulo vimos que el Mundo de Neón conectaba, a través de una 
puerta o en la 0.09 a través de tres pirámides, con el Camino de baldosas de Neón. Es por 
este camino por donde discurrirá nuestra exploración en este episodio. Como dijimos, si 
el Mundo de Neón era, en definitiva, una retorcida y simbólica representación de Shinjuku, 
entonces todo lo que sigue este camino sigue elaborando, de forma más diluida en esta 
ocasión, sobre la misma idea. Si bien podemos interpretar este Camino de Neón como 
una especie de callejuela y el Infierno, después, como una especie de representación 
tortuosa del conjunto de la ciudad de Tokyo, lo cierto es que en esta ocasión lo más 
acertado es tratar este sendero como lo que en definitiva es: un viaje por las trastiendas 
de la mente, donde los significados se relajan (aunque no desaparecen) y simplemente 


desemboca en un cruce de caminos. 


El Infierno, además, sigue elaborando sobre los conceptos que trabajaba su contraparte 
menor en la Sala de las Camas, ya que juega con los conceptos de dolor, tortura, fertilidad, 


el bien y el mal, y la violencia sexual. 


Volviendo por un momento al Camino de Baldosas de Neón, podemos ver que en efecto 
las temáticas del Mundo de Neón y del Infierno tienen una clara continuación aquí, pero 
en esta ocasión es hasta cierto punto más oscura, en relación al primero. El color 
predominante pasa del amarillo chillón que había en el Mundo de Neón a un dominante 
rojo acompañado del púrpura, más similar a la del laberinto que vendrá después: 
curiosamente se pasa del color del vicio o la enfermedad en general, el amarillo, a uno 
más concreto, los colores de NASU, rojo y morado, tonos mucho más apegados a la 


sexualidad y a la fertilidad que hemos ido viendo durante estos episodios. 
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Fuera de las baldosas que forman el camino hallamos, en medio de la oscuridad, gotas de 
sangre que caen y adornan el camino. No parece que se estrellen nunca con el suelo, sino 
que muy por el contrario, parecen caer, y, antes de chocar, elevarse una vez más, para 
volver a caer, en un muy claro loop temporal. Esto refuerza la idea de que todo este dolor 
es cíclico, o, al menos, podría repetirse, ya que la gota nunca termina por estrellarse contra 
el suelo. Estas gotas, además, están claramente pensadas para parecerse a los charcos de 
sangre que encontraremos durante el juego, todos ellos similares, pero ellos sí estarán en 


el suelo, encharcándolo. Serán, también, muy importantes en el capítulo final, Éxodo. 


Si seguimos el sinuoso camino hacia el norte, notaremos que el juego carga una segunda 
parte del mismo, llamado Camino de baldosas de Neón 2, donde este camino se ensancha 
y termina en un claro rodeado con cinco pirámides singulares, iguales en color y forma a 
las que te permitían el acceso en la 0.09 y las que aún están a la entrada de esta primera 


parte en la 0.10. En el centro del claro se encuentra el Nenrikido que nos llevará al Infierno. 


Este es un buen momento para hablar de los Nenrikidos y del estado de este mundo en 
versiones antiguas. Los Nenrikidos son seres geométricos, con un diseño profundamente 
abstracto, e impregnados del color sangriento que caracteriza al siguiente mundo. Cada 
uno de ellos es diferente y, en la 0.10, se encuentran en varias localizaciones a lo largo 
del juego, siempre conectando con el Infierno: uno está aquí, y los otros están en el 
Camino Psicodélico, la Plaza de las Alfombras Rostro, y el Camino de huellas de pie. 
Todas estas zonas tienen cierta lógica al estar relacionadas con el Infierno, pero se 
desarrollará una vez lleguemos a ellas, como hemos hecho con este mundo. Como 
curiosidad, los Nenrikido se encontraban en el Mundo de los Charcos, la décima puerta 
del Nexo, en la 0.06, pero no teletransportaban a ningún lado. Tiene, no obstante, cierto 


sentido que se encontraran allí, pero lo explicaremos una vez accedamos a esa puerta. 
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En cuanto al Camino de Baldosas de Neón, también ha sufrido varios cambios a lo largo 
de las versiones. En la 0.06, este pequeño camino era, si cabe, aún más corto. Solo estaba 
presente en el juego la primera parte de sus dos mapas, es decir, la parte sinuosa, con 
curvas, del camino. La paleta de colores era menos brillante, menos Neón, lo cual tiene 
sentido: para cuando la 0.06 se publica, este camino no estaba relacionado directamente 
con el Mundo de Neón, sino que lo estaba con el Mundo Grafiti, el Mundo de los Bloques 
y el Mini Infierno. Salvo por este último, la paleta de colores más morada que roja y más 
apagada que brillante encaja perfectamente con sus conexiones; la sangre, no obstante, 
seguía estando presente fuera del camino. Esto nos permite relacionar definitivamente el 
Infierno, o al menos el Mini Infierno, con el dolor físico y psicológico. Además, los otros 
dos mundos se accedían por medio de puertas beta púrpura, lo que explica aún más la 


coherencia de paletas de colores en esta versión. Tampoco había pirámides en la 0.06. 


En cuanto a la música, en este mundo sigue siendo la misma desde la 0.06, con la 
excepción de que, en la 0.10, se ha ralentizado su tempo: este track se sigue utilizando al 
100% de su tempo original en el Mundo de las Nieves, lo cual asocia de forma sutil los 
conceptos de muerte y paso del tiempo, quizá inminentes, al Camino de Baldosas de Neón, 


pues es lo que representa la nieve, la ceniza y el invierno, como veremos. 


Puesto que ya hemos terminado con el camino, podemos acceder, finalmente, al Infierno, 
interactuando con el Nenrikido. El Infierno, como ya vimos, es un enorme laberinto 
palpitante y rojo. Visto desde lejos, puede parecer similar a un enorme sistema 
circulatorio, complejísimo y enrevesado. Viene acompañado con una repetitiva, ominosa 
y latiente melodía que no hace sino dejarnos claro que estamos en una zona en la que 
vamos a pasar mucho tiempo; melodía, que, además, recuerda, si afinamos el oído, al 


latido de un corazón, lo que se puede llegar a asociar a la idea de vivir... Sin rumbo. 
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Si pudimos asociar el Mini Infierno a la idea de tortura, con su forma de cruz, y al bullying 
con las Toriningen, así como otras torturas más concretas, el Infierno representa una 
tortura mucho más grande, la de la propia vida, el dolor del vivir. A los ojos de alguien 
como Madotsuki, quizá vivir, y el exterior, no sean ya más que un enorme laberinto de 
dudas y dificultades, donde cada paso que da es un intento de liberarse del infierno, literal 
y metafórico, y donde cada uno de esos pasos está lleno de dudas. Como jugadores, es 
muy raro, a no ser que estemos ya experimentados en el título, que sepamos a dónde 
estamos yendo dentro de este laberinto. No solo es extremadamente complejo en cuanto 
a distribución de pasillos, sino que además el mapa hace loop, y en los pasillos más 
estrechos a veces encontramos Toriningen, que nos harán salir del mapa y nos encerrarán 


en lugares sin salida. 


El Infierno es, verdaderamente, un lugar que hace honor a su nombre en todos los sentidos, 
hasta en atmósfera. Pero ello no implica que no tenga salida. El Infierno conectaba, en la 
0.06, con seis zonas, a través de puertas beta púrpura, la mayoría de ellos mundos 
principales. En esta versión, era fácil encontrar la salida, pero apenas había recompensa 
en ello, de hecho, era contraproducente: en este mapa había un efecto en las versiones 
antiguas, en todas ellas, y ese es el efecto obeso, que solo podía obtenerse si se exploraba 
el Infierno sin salirse del mismo. Una de las posibles explicaciones para el por qué el 
Infierno solo tiene dos salidas en la 0.10 (tres, si contamos un evento de probabilidad 
escondido que explicaremos enseguida) es precisamente temática: el Infierno debe ser un 
lugar fácil de acceder pero del que sea difícil escaparse. Otra explicación sería de 
mecánica de juego. Una vez encuentras el efecto, las otras conexiones que llevan a 


mundos accesibles por el Nexo se quedarían cojas en rejugabilidad y utilidad. 


Todo esto puede explicar el motivo del refinamiento del mapa del Infierno en la 0.09 y 


0.10. Cabe destacar, además, que desde la 0.06 el Infierno era también el doble de grande, 
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por lo que es posible que su apariencia en la 0.06 fuera el inicio en ese refinamiento que 


partía ya de la 0.04. 


Lo que está claro es que, para la 0.10, al Infierno se le ha quitado el efecto, y solo le 
quedan dos conexiones externas aparte de los Nenrikido que te trasladan: la escalera que 
lleva al Puerto, y la única puerta beta púrpura que queda en la 0.10, que nos lleva al 
Bosque Profundo. Existe una tercera conexión que consiste en apuñalar al vientre 
hinchado que está en el centro del Infierno. Por cada puñalada hay un 1/256 
probabilidades de teletransportarnos al Camino de Huellas de Pie, que es accesible 
también por otro lugar. Este vientre hinchado y su ojo en el pecho es un claro símbolo de 
fertilidad y acoso sexual, ya que el ojo está en una zona eróticamente llamativa y el vientre 


hinchado con dientes remite a la idea de embarazo y de cesárea. 


En este capítulo, tomaremos la puerta beta y nos dirigiremos al Bosque Profundo. Pero, 
antes de abrir la puerta, os estaréis preguntando: ¿qué sucede con el efecto obeso en la 
0.10, si aún estaba presente en la 0.09? ¿Por qué eliminar uno de los mayores incentivos 


de explorar este frustrante laberinto? 


Pues bien, lo cierto es que para responder a esas preguntas, antes hay que elaborar cómo 
se te era entregado el efecto en el Infierno. En lo más profundo del laberinto, los jugadores 
hallarían, en todas las versiones antiguas disponibles hasta ahora, un extraño espejo 
brillante en el centro de una diminuta sala. Este espejo, que parece uno de esos espejos 
cóncavos que nos hacen ver obesos en las ferias, era el que, al interactuar con él, te daba 


el susodicho efecto. 


Pues bien, lo cierto es que no está para nada claro que ese espejo fuera uno cóncavo. Una 
vez más, Yume Nikki es ambiguo en lo que se está representando. Si el espejo es uno 


cóncavo, Madotsuki se estaría viendo obesa por una ilusión óptica. Pero si el espejo fuera 
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normal, el origen de la visión de Madotsuki estaría cimentado en una enfermedad mental: 


la anorexia. 


Sea como fuere, lo que está claro es que el recurso del espejo es demasiado directo y poco 
surreal, poco Yume Nikki, sobre todo teniendo en cuenta que el juego elabora muchísimo 
las ideas de la atracción sexual y la fertilidad, el verse delgada y bonita, potenciales causas 
psicológicas para la anorexia y demás trastornos alimenticios. Esta puede haber sido una 
de las razones para su eliminación del Infierno. No obstante, y como veremos cuando 
lleguemos al Puerto en otro capítulo, la idea de estas enfermedades mentales afectando a 
Madotsuki sigue presente en el NPC que te da el efecto en la 0.10, y que, podemos 
interpretar, no es más que el reflejo retorcido que Madotsuki ve de sí misma en un espejo. 
También los vientres hinchados, a pesar de tener más relación con la sexualidad 
directamente, pueden ser un reflejo de cómo Madotsuki, o las personas con estos 


trastornos, se ven reflejadas. 


Una vez resuelta esta duda, podemos abrir la puerta y descender a los oscuros Bosques 
Profundos. Según dejamos la puerta a nuestras espaldas, no notaremos nada, pero en 
cuanto carguemos el mapa que continúa estos bosques nos sorprenderemos al ver que no 
son lo que parecen. Se dividen en tres zonas, y cada una de ellas se accede desde un lugar 
diferente del Mundo de los Sueños. Una, la que acabamos de acceder a través del Infierno, 
al que llamamos Bosques Profundos B, específicamente el Camino a los Bosques Oscuros. 
Las otras dos zonas se acceden por una subconexión del Mundo de los Charcos y del 


Mundo Grafiti, respectivamente. 


Nosotros, ahora mismo, solo podemos viajar hacia el este en este pasillo de árboles de 


follaje espeso, así que hacia allí vamos: hacia los Bosques Oscuros. 
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Este mapa es otro camino sinuoso, esta vez hacia el sur, donde la oscuridad, los árboles y 
los extraños ojos que nos siguen con la mirada entre las negras ramas de los árboles son 
los componentes principales. Estos bosques pueden iluminarse con el efecto lámpara, 
pero, de nuevo, este efecto no es muy útil, el camino ni varía ni se puede explorar con 
mayor facilidad: esté o no el efecto activado, la experiencia será la misma. Esto nos 
devuelve a la misma idea de que la luz, que representa lo bueno, la inteligencia y lo seguro, 


o está ausente en este mundo, o no tiene utilidad, o llega tarde. 


Y lo peor es que allá donde vayamos mientras estemos en este Bosque Oscuro seremos 
perseguidos por estas miradas, que sin duda nos hacen preguntarnos si, de hecho, en el 
resto del juego alguien o algo nos está observando y acechando (la música lo refuerza con 
lo que parecen pasos apresurados de algunas criaturas). ¿Quizá aquellos seres 
precolombinos del Nexo? Sin duda, estas miradas representan tanto el juicio, como el 
morbo, como el acoso generalizado de una sociedad que ha dado la espalda a según qué 


personas, quizá como le ha pasado a Madotsuki. 


En el juego, están pensadas para que el jugador se sienta incómodo con sus acciones y 
con cruzar la zona y para que se ponga a la defensiva, creyendo que viene un susto. Pero 
nunca viene, y esa tensión, e incertidumbre, y esa ambigiedad, son las sensaciones que 


hacen único a este título. 


Hay otro lugar, aparte de este, en el que te siguen con la mirada, y ambos se encuentran 
en los Bosques Profundos. Ese lugar está totalmente relacionado con la muerte (así como 
un bosque, donde la misma puede acecharte en forma de bestias salvajes) y con la 


fertilidad (también como un bosque, donde los árboles crecen y se multiplican). 


Todas estas ideas cristalizarán cuando lleguemos al efecto semáforo, pero hasta entonces 


deben quedar en el aire, pues los Bosques Oscuros nos llevan a otro lugar. 


az 


Una vez nos libramos de la mirada de los bosques, nos encontraremos, entre la oscuridad, 
un vagón de tren iluminado pero varado en la tierra, sin raíles, y con el cielo nocturno 


sobre unas colinas repletas de árboles. 


Si accedemos al vagón una primera vez, nos encontraremos en una sala, con dos bancos 
para sentarse separados por la puerta del lado opuesto por el que hemos entrado, donde 
hay dos símbolos geométricos grabados en el metal. Hay, además, un total de doce 
ventanas, un número recurrente en Yume Nikki. Doce puertas del Nexo, veinticuatro 
efectos, que si dividimos entre dos dan doce; y, ahora, doce ventanas, tras las cuales solo 
hay estática. La música acentúa el hecho de que el tren está en marcha, pese a que hemos 
visto que no hay maquinista ni raíles. A bordo, nos encontraremos a un ser negro con 
brazos rojos, aparentemente masculino, sentado en el banco izquierdo. Si usamos el efecto 


gato, abrirá un único ojo rojo. 


Si salimos sin sentarnos y accedemos una segunda vez al vagón, el cielo fuera seguirá 
siendo nocturno, pero dentro, en lugar de encontrarnos con el ser negro, hallaremos en el 
banco opuesto a dos seres, en apariencia, femeninos, por sus cabellos largos y sus cuerpos 


rosados y lilas, sentados en el banco de la derecha. Si usamos el efecto gato, se enfadan. 


Si nos sentamos durante siete segundos en cualquiera de los bancos, el cielo enrojecerá 


en el exterior, como si fuese el alba, y podemos abandonar el lugar por el oeste. 


Antes de proceder, merece la pena hablar de qué representa un tren, sobre todo en Japón, 
y qué puede representar todo lo que hay ahí dentro, incluidos los símbolos de la puerta. 
En Japón, el tren es el epicentro de agresiones sexuales: desde tocamientos a cosas más 
perversas, una sociedad tan alienada con el sexo pero con trenes que a menudo rozan el 


límite de pasajeros hace que este tipo de cosas sean comunes. 
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Yume Nikki, para hacerlo más sutil, decide solo mostrar, por medio de cuatro personajes, 
a las tres partes implicadas en este asunto: Madotsuki, la víctima; el hombre, el culpable, 
a la derecha, y las mujeres, potenciales víctimas pero que juzgan a la víctima, a la 


izquierda. 


¿Pero no estaban sentados en los bancos del revés? Pues sí, pero resulta que depende de 
la perspectiva. Cuando Madotsuki se sienta, que es lo que debe hacer para poder avanzar 
a la siguiente zona, el personaje aparentemente masculino se sienta, por perspectiva, en 
el banco de su derecha, y las mujeres estarán en el otro banco cuando el hombre no 
aparece. La derecha, al relacionarse con el conservadurismo político, no hace sino volver 
a decirnos que el abuso sexual en los trenes ha sido, desde que Madotsuki o Kikiyama 
pueden atestiguar, comunes en Japón, es decir, motivados por la civilización y sociedad 
en que viven. Y que las mujeres, que deberían unirse para contrarrestarlo, muchas veces 
silencian a la víctima por múltiples razones. La estática tras las ventanas, además, da una 
posición neutral al entorno: podríamos estar en cualquier parte del país, el lugar no 


importa, esto sucede. 


En cuanto a los símbolos de la puerta, con la perspectiva de una Madotsuki sentada, el de 
la derecha es una especie de “n” con una línea que sobresale en su parte alta, mientras 
que el de la izquierda es otra “n” pero girada 90% a la derecha, y sin línea sobresaliendo. 
El primer símbolo encajaría perfectamente en el hueco del segundo, por lo que su 
simbología está clara: representan al hombre y a la mujer, y estos símbolos dividen tanto 
el tren como los bancos y las ventanas, y están pensados para mostrarnos dos realidades 
totalmente distintas. El tren, además, es una referencia a una de las escenas finales de El 


Viaje de Chihiro (Hayao Miyazaki, 2001), pero en un ambiente mucho más oscuro. 


Con el alba ya dando paso al día, abandonamos el vagón del tren y nos dirigimos al oeste, 


donde los Bosques Profundos dejan paso a un claro donde hay un lago, en cuyas orillas 
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encontramos a cuatro de las llamadas Brujas Nopperabbou. Los Nopperabbou son 
fantasmas japoneses que se aparecen sin rasgos faciales, simplemente el cuerpo y una 
cara completamente lisa. En Yume Nikki, aparte de estas brujas altas, de cabello negro y 
sin rasgos faciales, hay también un efecto Nopperabbou, que nos transforma en uno de 
estos seres, pero no serán ellas quienes nos lo den. Si descendemos al sur, siguiendo la 
orilla, nos encontraremos con un puente de madera que se alzará sobre el agua del lago, 


y que deberemos seguir para llegar al efecto. 


Este lago, conocido como el Lago de las Brujas, es peculiar por su puente de madera, 
similar a las estructuras que hallamos en el Puerto, lo cual tiene sentido pues ambos tienen 
relación con el Infierno, así como por la isla donde se halla el efecto y por las criaturas 


de piedra que flotan en el interior del lago. 


Estas criaturas petrificadas en el interior del Lago de las Brujas recuerdan a los EVAs 
petrificados que aparecen en la orilla del mar en Tokyo-3 en el anime de culto de los 
noventa Neon Genesis Evangelion. No es descabellado pensar que se trata de una 
referencia, pues Kikiyama perfectamente podría estar familiarizado con la obra de 
Hideaki Anno, igual que sucede con la de Hayao Miyazaki y tantas otras mencionadas 
hasta ahora, ya que cronológica y temáticamente encajan con la publicación de Yume 
Nikki, siendo todas anteriores a la obra de Kikiyama, y tratando todas ellas con ideas y 
temáticas similares. De hecho, hay muchas similitudes entre la segunda parte de The End 
of Evangelion, la película que complementa y finaliza Neon Genesis Evangelion, y el 
cómo Yume Nikki desarrolla sus temáticas en un entorno surreal absoluto y 
eminentemente visual; además, la obra de Anno trata la depresión, algo que puede verse 


también en Yume Nikki. 


Entre estas criaturas, hay una que no es de piedra. Su nombre es Dekishi-san, un nombre 


dado por fans y que significa, literalmente, y en un tono jocoso, “el tipo que hace natación 


55 


sincronizada” (Yume Nikki Wiki 2011). Está creado con una combinación cromática 
llamada Chromostereopsis que junta colores contrarios (en este caso verde no saturado 
con un rojo brillante intenso) cuya lucha provoca una sensación de alarma. Puesto que 
este ser parece un ser humano con los dos brazos elevados, con esta técnica parece querer 


alarmarnos y dejarnos caer que es alguien ahogándose. 


Una vez terminamos de recorrer el puente de madera, llegamos a una pequeña isla, donde 
hay un pequeño charco, un árbol muerto con ojos rojos en el centro, y un bosque 
inaccesible que se extiende hacia el infinito y al que no podremos acceder. Nos 


encontramos, en efecto, al final de este camino. 


Normalmente, el pequeño charco está vacío, pero a veces hay una pequeña probabilidad 
de encontrar a un monstruo, una especie de Nessie surreal, verde y con un ojo rojo, 
flotando en sus aguas. Como podemos ver, el rojo y el verde son colores recurrentes en 
Yume Nikki, y representan la dualidad naturaleza/sufrimiento. Los verdes suelen ser 


siempre oscuros y apagados, y, los rojos, intensos. 


Si interactuamos con el árbol, se nos otorgará el efecto bruja, que nos permitirá levitar 
sobre una escoba disfrazados de bruja, a la velocidad normal del personaje. Y ahora, la 


pregunta del millón: ¿por qué un Lago de Brujas y por qué un efecto bruja? 


Las brujas son seres, por definición, asociales. Percibidas como enfermas, malvadas y 
solitarias, practicantes de brujería. Viven aisladas en los lindes de los bosques, y muchas 
veces se las asocia con la fealdad, y, al contrario que las princesas, no son objetos de 
deseo, pero sí seres que usan la sexualidad y la sangre para sus propios objetivos, a 
menudo malvados. Está demostrado que la imagen icónica de la bruja viene, ya no solo 
del machismo del Medievo y de la temprana Edad Moderna, sino de cómo estas “brujas” 


usaban el alcohol y otras drogas para su particular liberación sexual y mental. 
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Muchas de ellas acababan aisladas de la sociedad por estos crímenes, pues en la época lo 
eran, y temían relacionarse en sociedad por miedo a ser delatadas a organizaciones 
religiosas como la Santa Inquisición. En muchos de sus “viajes” creían incluso que podían 
volar, y otras veces usaban sus escobas para masturbarse, a falta de otros utensilios 


cilíndricos, o así dice la leyenda. 


El efecto bruja es, en definitiva, un efecto que nos transmite la idea del encierro y del 
aislamiento, gracias a lo que nos transforma, y nos dice que este estilo de vida es una 
muerte lenta y agónica, como la del árbol que nos lo está dando. Y todo esto se ve 
reforzado por el hecho de que estamos en una zona aislada, dentro de otra zona aislada, 
dentro de otra zona aislada más, después de encontrar una zona aislada en un laberinto 


(isla, lago, tren, bosque, infierno). 


Y, por si fuera poco, el efecto bruja es, además, uno de los efectos que tiene una 
implicación depresiva para Madotsuki. Ser una bruja en sociedad implica ser mala, no 
encajar, ser asocial; que Madotsuki acepte todo esto y se retire a su dormitorio para no 
salir nunca más no es sino un rastro de una profunda depresión. De un sentimiento que te 
dice que no vales, que si sales te van a juzgar, no por quién eres, sino por lo que haces. 
Esta idea se ve reforzada por otros efectos, como el Oni, el Obeso o incluso el del Pelo 
Excremento, de forma literal, y por el propio Lago de Brujas, donde las criaturas de piedra 
remiten a Evangelion, un anime sobre la depresión, y donde incluso las brujas no nos 


otorgan el efecto: solo el aislamiento y un árbol muerto lo hacen. 


Solo queda saber, entonces, una cosa. ¿De qué nos está alarmando Dekishi-san? ¿Nos 
está diciendo que le rescatemos de ser ahogado, o nos pide que nos rescatemos a nosotros 
mismos? Aunque él esté ahogándose en el agua, Madotsuki está ahogándose en un mar 
más grande, más salado y más negro que un simple lago en un simple sueño. La 


ambigiiedad de Yume Nikki no nos otorgará más respuestas sobre esta alarma. 
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“% Efecto Gato hu 


Antes de comenzar a explorar la tercera puerta, deberíamos hacernos unas 
preguntas, todas ellas relacionadas con el paso del tiempo, para entender Yume Nikki 
desde tanto un punto de vista interno como externo a la obra en sí. Puesto que venimos 
hablando de versiones del juego, ¿se supone que es la 0.10 la versión final y definitiva 
del juego? Y aún más importante, ¿cómo afectan a Yume Nikki la aparición de referencias 


a culturas antiguas, a series, a películas y a videojuegos anteriores al año 2004? 


Si bien la última cuestión la hemos ido preparando durante anteriores episodios, la 
primera cuestión aún no ha sido tratada en este libro, y es una pregunta importantísima. 
La respuesta a esta primera pregunta es complicada, ya que de nuevo nos encontramos 


con una situación ambigua. 


En cierto modo, la respuesta es que sí, Yume Nikki 0.10(a) es la última versión, la 
definitiva, la final, de la obra de Kikiyama. No solo es la más famosa y popular pues 
durante muchos años (de 2007 a 2017, año en que Ashita consiguió rescatar la 0,06) fue 
la única disponible; también es la que más contenido atesora, y es la versión que más 
tiempo ha estado sin una posterior actualización!”, la cual, a estas alturas, ya parece un 


milagro inalcanzable. 


Sin embargo, también parece ser que la respuesta es no. Muchos mapas parecen estar 
incompletos y parecen necesitar una reforma, sobre todo después de haber explorado las 
versiones antiguas. Ahora sabemos, por ejemplo, que el Mundo de los Números y el 


Mundo de Neón pasaron por reformas que hicieron de ellos lugares impregnados de 


17 A la fecha de redactarse este capítulo, han pasado casi trece años desde su última actualización de 
versión, del día 01 — 10 — 2007, (Kikiyama, KikiyamaHP 2008) 
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simbolismo y NPCs, escenarios, e imaginarios surreales, más parecidos a un cuadro de 


Dalí que a un nivel de un videojuego. 


En la puerta que estamos por abrir en este capítulo, sin embargo, no hay tanta profundidad 
y potencial de imagen e inmersión como en mundos anteriores. Esto no quiere decir que 
esta puerta no tenga interés analítico, sino que, objetivamente, este mundo es menos 
complejo y profundo, y casi parece, en la versión 0.10 y en versiones anteriores a esta, un 
boceto de lo que estaba por venir. Hay una idea clara de lo que quiere representar (algo 
que está relacionado también con el paso del tiempo), pero es el equivalente a un esbozo 
o a una anotación de esta idea pero dentro de un motor gráfico de videojuego. Insertado 
solamente en el juego temporalmente, para suplir el objetivo principal de exploración 


mientras el autor lo terminaba de desarrollar entre bambalinas. 


De esta forma, podría compararse con el antiguo Mundo de las farolas o el antiguo Mundo 
de Neón, simplemente mundos de fondo oscuro con algún detalle menor en el mismo y 
con algún NPC, que recibirían, en posteriores actualizaciones, un remozado y un sistema 
simbólico más complejo, siendo, por así decirlo, un teaser del propio mundo, para más 
adelante. Esto, por cierto, tampoco implica que todo mundo cuya única mecánica sea el 
loop y tenga fondos oscuros sea de hecho un mundo en beta. El Mundo Grafiti o el Mundo 
Oscuro, por ejemplo, tienen conexiones importantes y una cohesión interna en cuanto a 
simbolismos que hacen que no sea necesaria, o no tan urgente, una actualización para 


ellos, como, en cambio, sí ocurre en el caso que trataremos en este capítulo. 


Porque si bien el Mundo de la Gente Escudo contiene dos efectos en sus dos 
subconexiones, parece estar vacío o no completamente desarrollado, y su subconexión 
más importante, la Casa Famicom, es un callejón sin salida, sin otras conexiones 


derivadas, con mucha menos complejidad interna que otras zonas que ya hemos visitado. 
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Esta puerta es, por tanto, tal y como está en esta versión, unidireccional y bastante lineal 
una vez has pasado el mundo principal, y cuya jugabilidad se basa solo en los laberintos 
para suplir, de momento, esa necesidad de exploración con la que prácticamente todas las 


otras puertas te dejan. 


Sin embargo, y como ya he dicho arriba, esto no implica que no haya nada que ver aquí: 
si los otros mundos trataban aspectos del subconsciente, en primera instancia individual, 
catalizado desde Kikiyama hasta Madotsuki y luego hasta nosotros, aquí Kikiyama busca 
tratar el tema de la cultura dentro del sueño. El inconsciente colectivo. Un subconsciente 
social y cultural que pertenece a todos los miembros de una cultura y, en época 
postmodernista y postcolonial, un subconsciente global de todas las personas. Gracias a 
la globalización, no solo compartimos información o productos, sino también símbolos, 
iconos, imágenes, y una cultura pop internacional que injertamos en nuestro propio 


contexto sociocultural. 


Estas son las ideas que, aplicadas al medio de los videojuegos y a las culturas antiguas, 


marcan al Mundo de la Gente Escudo, tras la tercera puerta. Ahora sí, internémonos en 


La puerta que nos da acceso a este oscuro paraje lleno de personajes con escudos y 
cuerpos de colores chillones es, muy por el contrario, una de las más sencillas en diseño 
de todo el Nexo. Se trata de una madera color lila dividida en cinco onzas cuadradas, 
dentro de las cuales hay un hueco de color lila ligeramente más oscuro. Es la única puerta 
con el color repetido (el Mundo de Nieve comparte este color en su puerta) y en ambos 
casos es un color prácticamente plano y sencillo. Aquí podemos admirar un patrón 
inconsciente del autor con respecto a los colores y las temáticas de las puertas que dan 


acceso a estos mundos, que están relacionados: 
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Tanto el Mundo de Nieve y el Mundo de la Gente Escudo están relacionados con la muerte 
y el paso del tiempo, con la obsolescencia pero también con la futura regeneración de la 
vida, y con el olvido. Pero es la muerte la idea más poderosa de ambas puertas, pues tanto 
el olvido como el paso del tiempo implican la propia muerte de la vida física y del 


recuerdo. 


Y cuando abrimos la puerta, nos encontramos de sopetón con estas ideas, de forma cruda. 
Un simio nos mira desde la oscuridad al fondo del mundo, y dos seres humanoides, 
próximos al simio en morfología anatómica, custodian la puerta entre luces de neón, 
pequeñas hierbas fluorescentes y ojos que sobresalen del suelo y que descienden de nuevo 
al mismo en un bucle infinito (igual que la gota de sangre del Mundo de Baldosas de 


Neón). 


El simio al fondo podría representar la evolución de las especies: hay algo humano en su 
actitud, pero también algo simiesco, sin desarrollar. Es el que está en el fondo, algo más 
profundo y alejado del presente, mientras que la gente que porta los escudos, aun siendo 
simiescos, son más humanos que él. Podría incluso decirse que el Simio representa la 
Prehistoria, pues es un período largo y oscuro pero a la vez básico pues está en los 
cimientos de la Historia, representada por los Simios con Escudo, que son más de uno (el 


nacimiento de la sociedad). 


Todo esto está hundido en oscuridad porque es el pasado, y todo esto demuestra cómo el 
paso del tiempo puede cambiar el contexto y las situaciones. Madotsuki es, de hecho, un 
ser extraño y alienado en medio de este mundo, el único ser que apenas comparte nada 
con estos NPCs. En Yume Nikki esta situación de sentirnos extraños en nuestro propio 
mundo onírico es bastante recurrente, pero en este caso esta sensación es definitoria del 


entorno y está pensada para que nos sintamos ajenos al mismo. 
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El Mundo de la Gente Escudo está, pues, relacionado con un tipo de miedo muy especifico 
que se alberga en el subconsciente: el miedo al cambio, a ser olvidados, y, definitivamente, 
a la muerte. Pero que haya un miedo no implica que no haya deseo también. De hecho, 
uno de los conflictos más grandes en la mente humana a veces es el de desear el cambio, 
el paso del tiempo y la muerte, en especial cuando nos encontramos en una situación 
difícil, y ambos sentimientos, el desearlo y el temerlo, a veces se encuentran y se 
enfrentan; la mayor parte del tiempo en el subconsciente, y el resto de las veces, en 


momentos de plena consciencia. 


Freud llamó al deseo de que pase el tiempo o que nos llegue la muerte, o de desaparecer, 
la Pulsión de Muerte, y al temor a que sucedan estas cosas, Pulsión de Vida (Freud, Más 
Allá del Principio del Placer 1921). La primera está relacionada con el Tánatos, la 
búsqueda de la muerte y de la autodestrucción del Ego. La segunda, relacionada con el 
Eros, busca la preservación no solo del Ego, sino del placer y de la experimentación de 
ese placer por parte de quien lo busca. Placer que no tiene por qué ser solo sexual, también 


puede ser de otros tipos. 


Todo en este mundo está regido por la Pulsión de vida: el efecto que aquí se encuentra, 
la representación del simio y la gente escudo, los ojos que salen del suelo... Todos ellos 
están relacionados con el miedo (y con la curiosidad, también) al pasado, el olvido y la 
muerte. El miedo a las bases de la sociedad y de la civilización y a saber cómo, con el 
paso del tiempo, el mundo ha llegado a ser el que es. La Pulsión de Vida, por tanto, 
implica hacerse preguntas y luchar contra ese temor para salvarnos a nosotros mismos (de 
ahí el ojo, que quiere ver, pero que está condenado a quedarse ciego una y otra vez). 
Además, el efecto que conseguiremos aquí es el Gato, que nos servirá para atraer a otros 
NPCs, a buscar la preservación de la especie y atraer a los demás. La Pulsión de Vida, 


una vez más. 
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Pero, si este mundo representa la Pulsión de Vida, ¿cuál representa la Pulsión de Muerte? 
Y, si este mundo representa una parte tan positiva de los impulsos psicológicos que nos 


guían, como es el de seguir adelante, ¿por qué tiene un ambiente tan negro y oscuro? 


Pues bien, la respuesta a la primera pregunta nos permite responder también a la segunda. 
La Pulsión de Muerte, y la propia muerte junto a otras ideas como la vejez, se encuentran 
representadas en el Mundo de las Nieves, el que compartía color de puerta con el mundo 
del que estamos hablando ahora. Mientras que el Mundo de la Gente Escudo te muestra 
el paso del tiempo y la muerte como algo a evitar o temer, el Mundo de las Nieves la está 
abrazando. Mientras que el primero te invita a luchar contra el pesimismo, mostrándote a 
la muerte como algo oscuro que debes intentar derrotar, el segundo se conforma y acepta 
el hecho de morir, de desaparecer, y de ser olvidado, como se olvida una huella mientras 


es cubierta por una nueva capa de nieve. 


Esto explicaría la banda sonora, también. Mientras que la música en el Mundo de la Gente 
Escudo tiene una tonalidad menor, triste, incluso dramática por todo lo que se pierde 
cuando el tiempo pasa, y cuyas notas están indecisas (a veces descienden y otras veces 
ascienden en la escala), en el Mundo de las Nieves, si bien la tonalidad sigue siendo menor, 


y triste, es mucho más calmada y hay más paz. 


Ambas piezas están, además, relacionadas con dos de los caminos ya vistos en capítulos 
anteriores: el Camino Psicodélico y el Camino de Baldosas de Neón. En el primero, 
durante las versiones 0.04 y 0.06, debido a la conexión que se encontraba hacia este en el 
Mundo de la Gente Escudo, las piezas que sonaban en ambos eran la misma, lo cual 
explica que en el Camino Psicodélico haya, aún a día de hoy, cuando esta conexión ya no 
depende de este mundo, Toriningen que debemos evitar, representando la tortura y la 
muerte. También explica el malva de algunas baldosas. Para la 0.10, esta conexión ya no 


existe y la música se ha reemplazado en el Camino Psicodélico. 
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En cuanto al Mundo de las Nieves y al Camino de Baldosas de Neón, esta conexión 
melódica sigue existiendo, siendo la pieza que suena en el segundo una versión con el 
tempo ralentizado de la primera, quizá buscando ocultar que abrazar la muerte implica 
haber perdido la esperanza en la vida, de ahí que el Camino de Baldosas de Neón nos 
lleve al Infierno. Un infierno, una tortura psicológica que tenemos que cruzar antes de 


poder decidir si abrazar la destrucción del Ego o no. 


Volveremos al Mundo de las Nieves más adelante, pues ahora debemos recoger el efecto 
Gato, que nos servirá para atraer a otros NPCs, y así hacer lo que nosotros queramos, 
apartándolos de los caminos que estén custodiando. Esto es muy interesante, ya que en 
ocasiones nos evitará tener que usar el efecto cuchillo, aunque no siempre, lo cual 
reafirma aún más al Mundo de la Gente Escudo como una representación de la Pulsión 


de Vida y como el temor de Madotsuki a la muerte propia y ajena. 


Pero, antes de recogerlo, una cuestión: ¿está este Eros restringido al presente mundo? ¿O 
podemos ver representaciones del mismo en diferentes mundos, NPCs, u objetos? Pues 
lo cierto es que sí, podemos ver representaciones de esta pulsión en el resto de mundos. 
Uno de los ejemplos más evidentes serían las máquinas expendedoras, que nos dan 
bebidas que nos suben los puntos de salud, una estadística irrelevante en Yume Nikki. Pero 
es curioso, porque, en este caso debemos intercambiar dinero obtenido sesgando vidas 
por... Vida. Como si Madotsuki se estuviese preservando a sí misma, a cambio de hacer 


daño a quienes la dañan. 


Esto, sumado a que también hay representaciones de la Pulsión de Muerte, como las 
Medusas Rojas O Yuki-onna, es prueba, una vez más, de que en Yume Nikki todo puede 
ser ambiguo y que todo es más complejo de lo que parece. Kikiyama nos está diciendo 
que la preservación de uno mismo, el Eros, a veces depende de la aniquilación, expulsión 


o sufrimiento de otro o incluso de uno mismo, el Tánatos. 
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A veces, atraer a otros con el efecto Gato, saca a la luz secretos, placer, dolor, amigos o 
enemigos. ¿Y qué ocurre si por el mero hecho de tener placer, atraemos nuestro propio 


sufrimiento? ¡Y si la destrucción de nuestro Ego es lo que nos es placentero? 
ó g q p 


Estas preguntas son las que hacen de Yume Nikki una obra compleja de interpretar. Lo 
que nos quiere decir Kikiyama es que a veces el Tánatos y el Eros demuestran ser una 
única pulsión, y que el conflicto y relación entre deseos y temores y entre la Historia y la 


Muerte no es más que ver, al mismo tiempo, dos caras de la misma moneda. 


Sin Muerte no habría (necesidad de) Historia, y sin Tánatos no habría Eros. Sin olvido, 
no habría recuerdo. Y sin pasado, no habría presente. Sin dolor, no habría momentos 
placenteros. Sin el encierro, el Mundo de los Sueños de Madotsuki o no existiría, o no 


sería el mismo. 


Sin Famicom y sin la saga Mother, tampoco habría Yume Nikki. 
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> Efecto Oni $ 


En el anterior capítulo, terminamos con una frase algo críptica pero necesaria. 
“Sin Famicom y sin la saga Mother, tampoco habría Yume Nikki”. Esto es algo que 
adquiere una gran importancia en las conexiones que derivan del Mundo de la Gente 
Escudo, pues si este hablaba de la Historia y la evolución de la humanidad en general, 
estas subconexiones hablan de algo más concreto, y que también nos es más pertinente 
debido al medio en el que se desarrolla Yume Nikki: la historia de la tecnología, la 


televisión y el videojuego como medio de entretenimiento. 


Sin embargo, antes de analizar estos caminos, debemos hallar su entrada. Esta se halla al 
sureste de la puerta que conecta con el Nexo, justo antes de los soldados escudo de color 
magenta. En la 0.09 y en la 0.10, esta puerta se conoce como la Puerta Negra, aunque 
más que parecerse a una puerta al uso, es similar a tres dólmenes negros dispuestos en 
forma triangular, cada uno de ellos con dos ojos que parecen observar, si no a nosotros, 


sí a algo detrás nuestra, o por encima. Quizá al propio jugador. 


Cuando atravesamos el umbral, esta misma puerta seguirá al otro lado, y ahora parece 
que es evidente qué es lo que están mirando: una pantalla. Nos hallamos en un Laberinto 
invisible de Estática, y estas puertas, con sus ojos abiertos, parecen ser las únicas que nos 
conectan con este laberinto. Al otro lado, vemos una escalera, pero llegar a ella nos 
costará bastante, pues no sabremos exactamente dónde están las paredes y la estática es 
molesta, viene y va. El secreto es ir primero hacia al norte, y luego todo hacia el este, 


hasta que nos trabemos, y tengamos que ir ligeramente al sur y así acceder a la escalera. 


Los tres dólmenes parecen ser una representación del espectador, obnubilado frente al 


televisor, en la sombra, sin hacer nada. El laberinto puede representar la adicción y el 
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vínculo que suelen sentir los espectadores compulsivos, y la estática la telebasura, los 


programas televisivos carentes de valor, que pueden enganchar aunque no aporten nada. 


Pero, ¿por qué es relevante esto en el contexto de Yume Nikki o incluso en el del Mundo 
de la Gente Escudo, que nos habla de algo tan dispar al simple comentario social como 


la Pulsión de Vida o la Historia? 


Sería relevante desde un punto de vista teleológico: si consideramos que la evolución, la 
Historia, y la sociedad sirven de algo, que hay que luchar contra la idea del olvido y la 
muerte, ¿por qué perder el tiempo frente a la caja tonta? ¿Cuál es el propósito de todo 


ello? ¿Es este el culmen de la civilización? 


Es curioso cómo Yume Nikki se resiste a dar una respuesta y simplemente nos distrae de 
todo ello... Con más tecnología. Es aquí donde entran los videojuegos. Para entender bien 
lo que nos depara más allá del Laberinto de Estática, debemos entender aún mejor en qué 


contexto tecnológico se desarrolló Yume Nikki. 


Yume Nikki inicia su desarrollo a principios del siglo XXI, en el año 2004. Se ha iniciado 
la Era Digital, y el desarrollo de dispositivos informáticos o la velocidad de Internet han 
crecido exponencialmente desde los años 80, generalizándose y acusándose a principios 
del siglo XXI en los países de Primer Mundo y en economías tecnológicas como Estados 
Unidos y Japón. Cada vez había más acceso a la información, y cada vez la tecnología 


ocupaba más aspectos de la vida. 


En el caso japonés, sin embargo, esto no supuso una mejora en la calidad de las relaciones 
interpersonales a un nivel cercano o íntimo, sino cada vez un mayor aislamiento de las 
personas. Las cifras de suicidio, ya de por sí altas, también se incrementan debido a una 
soledad cada vez más generalizada entre la población. Además, en muchos casos, el 


intercambio de una vida social exterior a una vida social virtual fomentada por las redes 
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sociales y las nuevas tecnologías crea una dependencia al hogar y vuelve “inútil” 
relacionarse cara a cara. Este intercambio entre real y virtual también ha creado una nueva 
oleada de Hikkikomori en las últimas décadas, y recordemos que Madotsuki es una de 
ellos, muy probablemente, ya que cumple con, al menos, dos síntomas: dependencia de 
la tecnología (NASU), dependencia de un mundo virtual o, al menos, un mundo que no es 
el real (el Mundo de los Sueños), y un total aislamiento (se niega a, o no puede, salir de 


su habitación). 


Esto nos devuelve al Laberinto de Estática. Este laberinto busca ralentizarnos, distraernos, 
e incluso aislarnos. Hacer que nos tiremos todo el día en la oscuridad, obnubilados. Y su 
distracción funciona. Al principio nos frustramos, y cuando hemos creído alcanzar la 


fuerza para salir de él a través de la escalera al otro lado... Aparecemos en un videojuego. 


La realidad de todo esto es que aquí Kikiyama nos está engañando. El jugador siente que 
está siendo recompensado al ver la simpática Casa Famicom, rodeada por el bosque en 
cuyo claro la hallamos, todo ello hecho en píxeles y notas musicales a la manera de los 
8-bits y de la saga Mother, pero es un engaño. Es un cambio en el tono tan súbito que, de 
un lugar molesto y frustrante, el jugador pasa a encontrar, por una vez, un entorno 
nostálgico, alegre y agradable. De repente, estamos enganchados a la musiquita de RPG 
y a los tonos cálidos del mapeado, y queremos investigar la casa... Pero seguimos en el 


televisor, porque es un videojuego dentro de una tele, dentro de un sueño. 


Ahora Madotsuki es parte central de ese mundo virtual del que le gustaría formar parte, 
y, para ella, quizá sea preferible al mundo exterior. Esta idea de convertirse en parte de la 
tecnología, de vivir dentro de un ordenador o un televisor, o de que tu cuerpo mute (como 
ocurre con Madotsuki, cuyo sprite muta a 8-bits), puede tener cierta inspiración de otras 
obras de culto anteriores, como el anime Serial Experiments Lain (Ryutaro Nakamura y 


Yoshitoshi Abe, 1998), que exploraba de forma visionaria la idea de que entes conscientes, 
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por ejemplo, la protagonista, Lain, pasasen a ser entes virtuales conscientes en Internet. 
También se pueden citar películas de David Cronenberg como ExistenZ (1999) o 
Videodrome (1983), donde cuerpo y televisor o videojuego y mente son barreras no tan 
definidas, y muchas veces no se sabe qué es cuerpo y qué dispositivo, o qué es sueño y 
qué es juego. También en la saga Mother encontramos un caso de un personaje que está 
entre la pesadilla y la tecnología, y que también supone un cambio de tono brutal pero a 
la inversa, de lo alegre de la historia principal, a lo oscuro en la parte del personaje. 
Estamos hablando de Giygas, un alien huérfano criado en una cápsula metálica que se 
torna, en una batalla que verdaderamente es una metáfora, en una pesadilla abortiva, roja 


y palpitante. 


Giygas es un personaje importantísimo para el desarrollo de Yume Nikki, pues encapsula 
muchas de las ideas que se tratan en nuestro juego: aislamiento, la relación entre el ser 
humano y la tecnología, la fertilidad, el dolor, el impacto visual... Y su estética y la 
estética de los juegos que lo concibieron se usan en Yume Nikki para representar esta 
relación tóxica entre la tecnología, el dolor, la ansiedad social y el aislamiento. Así pues, 
el estilo gráfico de la saga Mother se puede ver en los Mundos Famicom, como este que 
estamos analizando, y la estética de Giygas puede verse aún reflejada en varios eventos 
del juego como FACE y KyuuKyuu-Kun, que trataremos en posteriores capítulos, y en 


algunos personajes, como Tokuto-Kun. 


Es también curioso que tanto el Laberinto Estático y la Casa Famicom no hayan 
cambiado prácticamente nada desde la 0.04 aparte de la adición de alguna habitación extra, 
del desplazamiento del NPC “Oni” del recibidor de la Casa Famicom a la Mazmorra 


Famicom o del cambio de la puerta beta rosa por los dólmenes negros en la versión 0.07!$ 


18 Aún no tenemos información que nos permita afirmarlo con rotundidad, pero, por fechas, la 0.07 es la 
que mejor encaja. 
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para acceder al laberinto. Por lo demás, estos dos pequeños submundos han estado 
inalterados desde 2005, lo que parece indicar que si bien las ideas no están desarrolladas 
hasta su máximo potencial como sucede en otros mundos, sí que estaban claras en la 


mente de Kikiyama. 


Una vez dentro de la Casa de Famicom, veremos que no nos libramos de los laberintos. 
El recibidor, donde reposaba el Oni en la 0.04, en todas las demás versiones está vacío 
salvo por una alfombra y una maceta, además de una escalera que nos lleva de vuelta al 
subsuelo, donde hallaremos un laberinto de escaleras similar al cuadro Relatividad, 
pintado por Maurits Cornelis Escher en 1953. S1 bien este laberinto no es tan desafiante 
para con la gravedad, sí que mantiene la inverosimilitud onírica de la arquitectura de las 


escaleras y de las habitaciones que encontramos en la pintura. 


Además, este laberinto, que los fans han llamado Sótano Famicom, es, a su manera, un 
paralelismo con el Laberinto Estático. Si tomásemos la Casa Famicom como la superficie, 
ambos laberintos estarían a la misma distancia bajo tierra, aproximadamente, y si la Casa 
Famicom fuese la imagen que aparece en un televisor, ambos laberintos serían el 
equivalente a los cables que transmiten esa señal, ya que ambos discurren bajo la Casa, y 
ambos están subyugados a la misma, ya que es la imagen lo que busca el jugador 


realmente, no el aparato, sino la imagen de la cual extraerá una experiencia jugable. 


En cuanto a este laberinto en sí, solo tiene tres salidas, una de ellas la entrada por la que 
acabamos de acceder, y dos más, una que nos lleva a la Mazmorra o Habitación del Oni 
(desde al menos la 0.06, quizá 0.05) y otra que nos lleva a las Almenas del Castillo. Entre 
medias, nos encontraremos con taquillas, como si de un instituto se tratase, champiñones 
de colores rojo y gris que son en realidad NPCs, un ojo que camina, y una sustancia espesa 


azul con cara triste. 
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Las taquillas son otro recurso nostálgico, y otra prueba de que esta puerta del Nexo trata 
con todo aquello relacionado con el paso del tiempo. Las taquillas de un instituto, 
retratadas con un pixelart a imagen y semejanza de un sistema como es el Famicom, 
obsoleto hacía ya bastante tiempo para 2004, son la prueba de que la idea tras este mundo 
es evocar nostalgia al jugar, y denota tristeza, ya que transporta al jugador a tiempos 


pasados y memorias que no volverán. 


Los champiñones, llamados Kinoko-San, son de esos NPCs que son ambiguos. Al tener 
un hueco oscuro en la parte de arriba, no solo tienen que representar champiñones (lo cual 
puede ser una referencia al Super Mario Bros original de 1983, también un juego de 
Famicom), también pueden ser ojos que observan prácticamente sin inmutarse el televisor. 
De hecho, es bastante probable, ya que hay champiñones enrojecidos y otros de color azul, 
indicando un largo tiempo mirando una pantalla o un corto período, respectivamente. El 


ojo caminante también tiene el ojo enrojecido, como otros muchos personajes en el juego. 


Los ojos, que observan, juzgan y opinan sobre sea lo que sea que estén viendo, pueden 
tornarse rojos en Yume Nikki tanto por el deseo de ejercer violencia como por un elevado 
deseo metafórico de mirar. Este sería uno de los tantos patrones inconscientes que 


implican forma y color que se pueden observar en Yume Nikki. 


Por último, el NPC Merutomaro, la sustancia azul claro, es similar a cierto personaje de 
evento que veremos en el Mundo de Nieve (otra conexión entre ambas puertas) pero 
mucho menos espectacular. Puesto que ese otro personaje es uno muy negativo en cuanto 
a connotaciones, podemos interpretar que este pequeño NPC está aquí para recordarnos 


la Pulsión de Muerte, pero poco más. 


Vistos todos los NPCs, solo nos queda dirigirnos a ambas salidas del laberinto, los dos 


callejones sin salida. 
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Las Almenas del Castillo son la pequeña referencia o huevo de pascua que Yume Nikki 
deja para homenajear a los RPGs clásicos como Final Fantasy, aunque sus habitantes, los 
Goblins, llevan atuendos que son similares al que lleva Link en The Legend of Zelda, y la 
música que suena en esta zona es muy parecida a la que suena en el oscuro RPG Bokosuka 
Wars (1983), en su pantalla de Game Over. De hecho, la criatura que aparece en ese 
videojuego es bastante parecida también a estos Goblins. Para más señas de que estos 
seres están aquí como homenaje, para matarlos y hacerte con el dinero que sueltan, 
tendrás que golpearles cinco veces, como en cualquier action RPG. También puede ser 
una referencia al popular cuento japonés del Oni Rojo y el Oni Azul, que explicaremos 


más adelante. 


La Habitación del Oni es el lugar donde conseguiremos el efecto. Se encuentra en lo más 
profundo del laberinto, al contrario que las 4/menas, que están en lo más alto. Nos lo dará 
el Oni Famicom, al interactuar con él, y estará rodeado de Kinoko-san rojos. Este efecto 
transformará a Madotsuki en un Oni Rojo envuelto en un taparrabos de tigre. Para 
entender lo que implica este efecto para con el Mundo de la Gente Escudo y para con 
Madotsuki, hay que conocer la historia del Oni Rojo y el Oni Azul. La historia trata de dos 
Onis, uno rojo y otro azul. El Rojo quería que los aldeanos no le temiesen, pues los Onis 
tienen fama de bárbaros, así que el Azul finge ser malvado para que el Rojo le derrote 
frente a los vecinos y que así los aldeanos le acepten. Finalmente los aldeanos lo aceptan, 
y, por tanto, el Rojo consigue lo que ansiaba... A costa de su amigo, quien se va para no 


volver. 


Dicho de otro modo, esta es una historia sobre el aislamiento, pero también sobre aquellas 
cosas a las que uno renuncia al vivir en sociedad. El Oni Azul es, en el cuento, una 
metáfora de la parte de nosotros mismos a la que tenemos que renunciar para vivir en 


común, para ser sociables. 
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En la mente de Madotsuki, ese Oni Azul, en lugar de estar controlado, de buscar lo mejor 
para con el Rojo y ser cordial como en el cuento, es un Goblin agresivo, en pie de guerra, 
descontrolado. Es decir, en Yume Nikki, el Goblin, al contrario que el Oni Azul del cuento, 
es un simbolo para la depresión, y en sus 4/menas hasta las nubes son azules, oscuras, 


amenazando lluvia. 


Si el Goblin no se controla, el Rojo jamás podrá reintegrarse con los demás. El Oni Rojo 
representa a la verdadera Madotsuki, quien en comparación al Goblin es muy pequeña y 
débil, y está muy aislada. El rojo es también el color del dolor, pero a la vez puede ser el 
color de la lucha contra esta enfermedad. El Goblin es, también, el enemigo, un ser 


humanoide e involucionado, como el Simio del Mundo de la Gente Escudo. 


El efecto que el Oni Rojo nos da es el efecto Oni, que nos transforma en él. Es un efecto 
de auto preservación para Madotsuki, el efecto que representa la Pulsión de Vida. Es un 
efecto que desea mostrar al mundo a la verdadera Madotsuki, la que quiere integrarse y 
vivir feliz en sociedad, y también es el efecto que se halla en el recuerdo, en aquello que 


merece ser preservado, en la nostalgia de los buenos tiempos. 


Pero cuando lo usamos, pulsando la tecla 1, no sucederá nada: el efecto es puramente 
cosmético. Solo hará algo cuando llueva o nieve, símbolos de la depresión y de la muerte, 


durante las cuales oiremos un trueno caer, como si fuese un grito de dolor o auxilio. 


Todo esto nos da a entender que, en efecto, Madotsuki jamás encontrará el final feliz que 
el Oni Rojo obtiene en la historia popular: la Pulsión de Vida está fracasando para ella, y 
se ve condenada a ser una ermitaña, como lo fue el Oni Azul al final de la historia. Se ve 
condenada a la maldición de la nostalgia, a verse absorbida por el sueño y la tecnología, 
encerrada en su habitación, hasta que le llegue el fin, en la tortuosa agonía del tic-tac del 


reloj, y del paso del tiempo. 
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5, . 
da A 


+ Efecto Enana + 


La Casa Famicom nos cambiaba por dentro y por fuera: tanto los menús, como la 
apariencia de nuestro personaje y los efectos que llevase equipados, y la banda sonora, se 
tornaban 8$-bit. Pero ahora toca salir de la evasión de la tecnología y abrir una nueva puerta 
de nuestro Nexo. En esta nueva puerta, la cuarta, nos encontraremos, a priori, con uno de 
los escenarios más simples de todos los mundos principales. Todo estará sumido en plena 
oscuridad, como lo estaba el Mundo de las farolas, pero esta vez serán velas las que floten 
en la negrura del fondo. Además, lejos de la puerta principal, de color gris y con relieve 
en forma de barras que van desde su parte de arriba a la de abajo, estas velas son muy 


distantes las unas de las otras. 


Pero hablemos antes un poco de la puerta. Hasta ahora, las puertas del Nexo apenas 
simbolizaban pequeñas cosas que preparaban el ambiente para lo que se venía dentro del 
mundo. Sin embargo, en este caso, parecen resumirnos la temática principal del mismo, 
y es que esta puerta se parece directamente a la entrada a una celda penitenciaria. Barras 
dispuestas en forma de pequeña celda, alargadas y que solo dejan hueco para que alguien, 


desde dentro, las agarre con la mano y asome la mirada, encerrado o encerrada. 


Esta puerta nos remite a la idea del encierro de Madotsuki, y lo que se halla dentro refuerza 
esta teoría. Adentro solo hay velas, negrura, una cama, una pirámide, un enano y una 
Toriningen, siempre al borde de la cama, esperando. Y cada una de estas cosas puede 


representar la situación actual de Madotsuki. 


Las velas pueden representar la pobreza energética. Si Madotsuki está aislada del exterior 
y no hay nadie que pague sus facturas, el suministro eléctrico será cortado, reduciendo la 


calidad de vida de la persona que vive en esa vivienda, por lo que sí, están relacionadas, 
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en cierta medida, con la muerte. También representan lo sacro, ya que estas suelen verse 
en Iglesias y templos de todo el mundo, y en funerales, hilando con lo otro. Hay un NPC 
en este Mundo de las Velas que también puede relacionarse con la muerte: las Velas 
Andantes; en Japón se cree que, a veces, cuando alguien fallece, su alma puede impregnar 
objetos cercanos. Estas velas están apagadas (la llama de la vida extinta) pero caminan 
(un espíritu aún enraizado en el mundo terrenal): en otras palabras, son uno de los muchos 
yokai (fantasmas japoneses) que aparecen en este juego, junto con Yuki-Onna O 


Nopperabbou. 


La mayoría de velas están encendidas, pero apenas iluminan en la negrura que se impone, 
y puede apagarse con el cuchillo, con la violencia. Y en la negrura, acechan unos seres 
que apenas podemos llamar de otra forma que no sea espiritus o yokai. Con mirada oscura 
y vacía representada con el símbolo geométrico de Madotsuki!?, unos brazos alargados, 
una especie de pañuelo en la cabeza y el tronco inferior pareciendo emanar de un objeto 
bajo ellos, son la clara expresión de lo fantasmagórico, de miedos racionales e irracionales 


por igual: el miedo a la muerte y el miedo a lo paranormal. 


La cama, como en otros mundos, representa a la propia cama donde Madotsuki accede al 
Mundo de los Sueños, y estas camas que aparecen en diversos mapas a lo largo del juego 
sirven un propósito que no veremos hasta que alcancemos el Mundo de Nieve. También, 
hasta cierto punto, puede representar el mundo real de Madotsuki al completo, ya que la 
mayor parte del tiempo de juego, Madotsuki está durmiendo, es decir, haciendo uso de la 


cama. 


La pirámide, de nuevo, representa a las civilizaciones antiguas de las cuales ha nacido la 


civilización contemporánea, pero esta está teñida de blanco y púrpura, colores que se 


19 Véase el capítulo inicial, Instrucciones, especialmente el párrafo de la descripción física de Madotsuki 
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asocian, de nuevo, a funerales (blanco en determinados países asiáticos, lirios en 
Occidente), vejez (blanco como las canas, y como la nieve del invierno, donde muere el 
año en el hemisferio norte) y muerte (ambos). Además, las pirámides eran grandes 
mausoleos, donde los Faraones eran enterrados, y curiosamente, dentro de ellas había 
grandes laberintos, que evitaban el saqueo de las tumbas de los Reyes de Egipto. Y el 
Camino Psicodélico, al que se accede mediante esta, nos lleva de nuevo al Infierno, un 
laberinto, lo cual crea un paralelismo entre esta pirámide y las tres que llevaban al Camino 


de Baldosas de Neón. 


La Toriningen, que espera al lado de su cama, podría simbolizar al conjunto de la sociedad, 
del mundo exterior, que espera a que salga de su mundo interior para herirla de nuevo. 
En este caso no está automáticamente loca, como en otros casos, pero puede producírsele 
de nuevo la locura con el efecto cuchillo. Si lo hacemos, se convertirá en la perseguidora 
más rápida de todo el juego, siendo su velocidad ocho veces superior a la de Madotsuki 
caminando de forma normal (Yume Nikki Wiki 2019). El ocho es un número de la suerte 
en Japón, mientras que Madotsuki suele asociarse a múltiplos de tres como su símbolo, 
de seis cuadrados, las doce puertas del Nexo, que son múltiplo de tres, o el nueve del 
Mundo de los Números: esto nos lleva a interpretar que lo que la Toriningen busca es que 
le ataquemos, asustados, para prevenir que nos ataque. Y cuando lo hagamos, 
descubriremos que habría sido mejor dejarla en paz, encerrándonos en un lugar lejano, y 


puede interpretarse que ella ha tenido suerte y éxito en su plan, para nuestra desgracia. 


En cuanto al Enano, que nos da el efecto que conseguiremos hacia el final del capítulo, 
puede representar a la propia Madotsuki, y al cómo ella se siente o se ve claramente 
pequeña antes estos miedos; y algo más, pero de eso hablaremos cuando lo hayamos 
obtenido. Por ahora, finalmente podemos atribuir a esta puerta y sus subconexiones un 


significado. 
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Esta puerta representa los miedos, ya sean racionales o irracionales, ya hayan terminado 
llevando al encierro de Madotsuki o no. Es la parte del subconsciente donde están los 
miedos. Desde el miedo a la oscuridad, al miedo a lo paranormal, en especial a los 
espíritus, hasta el miedo a la muerte desde un punto de vista más animal y menos 
psicológico, ya que en este mundo ni la acoge ni la combate, simplemente la rechaza y 
teme, y huye de ella, como el Enano: aunque por mucho que corra, como él, jamás podrá 
evadirla, pues lo impregna todo, y ni siquiera las velas pueden iluminarla por siempre. 
Estos miedos no solo la encierran físicamente, sino que además, como la puerta, son una 


cárcel mental, que la cohíben y le impiden vivir en sociedad. 


En cuanto a versiones antiguas se refiere, en la 0.04, el Camino Psicodélico no conectaba 
con el Mundo de las Velas, sino que era el Infierno el que conectaba directamente con 
este emplazamiento, y se llegaba a través de una puerta beta púrpura en el mismo lugar 
en el que se encuentra la pirámide en la 0.10 y 0.09. En la 0.06, otra puerta beta, esta vez 
rosa, llevaba al Puerto. Esta se hallaba al sur de la puerta principal del Mundo de las Velas. 
Es en el lugar donde se encontraba esta puerta rosa que fueron añadidas, en la 0.09, las 


Velas Andantes, eliminando la conexión para siempre. 


La banda sonora de este mundo es, además, una cadencia repetitiva que atenúa la 
sensación de que sea lo que sea que habita en el Mundo de las Velas está ahí acechando 
para quedarse siempre; suena atemorizante, y busca, sin lugar a dudas, ponernos en 
tensión, quizá preparándonos para encontrarnos tanto con el Enano, cuyos pasos se 
interponen entre las notas, como con la Toriningen, cuya presencia junto con la música 


buscan ponernos alerta y, quizá, engañarnos. 


Por lo demás, este parece ser otro de esos mundos en Yume Nikki, tal y como ocurría con 
el Mundo de la Gente Escudo, que parece necesitar una gran reforma similar a la que 


tuvieron el Mundo de Neón o el Mundo de los Números, por ejemplo. Esta podría haber 
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estado pensada para otra versión, ya que parece tener unas ideas claras pero parece estar, 
también, incompleta, y con una reforma o lavado de cara podría haber sido un mundo 


mucho más importante: otra prueba de que Yume Nikki no está completo. 


Ahora, antes de internarnos en la Pirámide y acceder al Camino Psicodélico, debemos 
obtener el efecto enana. Este ser, que reacciona de manera similar a prácticamente 
cualquier NPC cuando se usa con él el efecto cuchillo, el efecto gato o el efecto semáforo, 
es endiabladamente rápido, y sin usar el semáforo o la bicicleta, por ejemplo, es 
increíblemente difícil de atrapar, lo cual puede representar el cómo Madotsuki puede 
llegar a perder el control de sí misma al tener miedo de las cosas aquí tratadas. Es además, 
un símbolo de masculinidad, como los enanitos de Blancanieves, y lleva una espada, 
símbolo fálico de la guerra, evento tradicionalmente masculino. Si la teoría de la posible 
transexualidad de Madotsuki fuese cierta, este NPC sería uno de sus principales 
argumentos, junto a las letrinas que veremos en el Mundo Grafiti y el Mundo de los 
Bloques, ya que su velocidad al escapar y nuestra incapacidad de atraparlo por nuestros 


propios medios pueden ser un símbolo de la elusiva masculinidad de Madotsuki. 


Sea como fuere, este ser no solo está relacionado con la idea de la masculinidad 
propiamente dicha, sino con la idea de la fertilidad y con la de la promiscuidad, conceptos 
muy relevantes en el Mundo de los Números y el Mundo de Neón, y que vuelven a partir 
de este punto. El Enano tiene una espada, y cuando interactuamos con él, nos da el efecto. 
Si nos transformamos, Madotsuki sería, en principio, una enana, femenina, por lo que la 
procreación sería posible, y, de hecho, lo es. Si utilizamos la tecla 1, un número de aspecto 
también fálico, el efecto irá haciendo aparecer hasta siete enanitas. Este número, aparte 
de ser una referencia al cuento tradicional, en Japón significa “unión”, “juntarse”, y es un 


número de la suerte. Pero se halla en un mundo dedicado a los miedos. Dicho de otro 


modo, Madotsuki teme relacionarse. Teme la fertilidad de su cuerpo. Teme un embarazo. 
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Es curioso también que el Enano tiene su ruta de “escape” prefijada. Siempre debe pasar, 
en línea recta, por delante de la pirámide. Pirámide que simboliza, como ya hemos dicho, 
una tumba y a las civilizaciones antiguas, y, en cierta medida, a la sociedad desde los 
albores de los tiempos. Esto puede indicarnos que, de hecho, estas ideas de masculinidad 
y fertilidad son interpretadas por Madotsuki como las que rigen la sociedad en su conjunto, 
y son las que le causan dolor y sufrimiento. Dolor porque Madotsuki llora dentro del 
armario en la islita del centro del Camino Psicodélico, y sufrimiento porque después de 


todo este camino, solo se encuentra el laberinto que es el Infierno. 


Pero también hay algo más allá. Hay conexiones, salidas que nos pueden meter, pero 
también sacar, del Infierno. Entre ellos el Camino de Baldosas de Neón, los Bosques 


Profundos... O el Puerto. Y ahí es a donde nos dirigimos ahora. 
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Efecto Obeso 


La pirámide del Mundo de las Velas fue una de las partes más importantes del 
anterior capítulo, y en este nos adentraremos en los misterios que esta oculta. Ya vimos 
que esta pirámide puede asociarse a funerales y al propio pasado de la especie, y, ahora, 
vamos a visitar el Camino Psicodélico, que se halla en su interior. En este caso, además, 
estaremos visitándolo a la manera inversa de como lo hicimos en el primer capítulo, pues 
en este caso nos estará restringido el acceso a la isla donde podemos ver a Madotsuki 
dentro del armario. Puesto que la pirámide representa a las civilizaciones antiguas y a las 
culturas del pasado, y como estas devienen en las del presente, el hecho de no poder ver 
lo que hay dentro del armario al entrar desde el Mundo de las Velas puede simbolizar la 
marginalización y el tema tabú entorno a la homosexualidad o transexualidad. El armario 
puede simbolizar también un Batsudan, pero explicaremos qué son cuando encontremos 


Medusas Rojas. 


El Camino Psicodélico es, como su propio nombre indica, un largo camino, adornado con 
farolas de tenue luz blanca y pinos verdes cuyos cableados y raíces parecen provenir de 
la nada que flota en la negrura de abajo, solo interrumpida por una extraña neblina rosácea 
que brota de las profundidades de la mente. Es una sinuosa acera cubierta de baldosas 
blancas y púrpuras, de la misma tonalidad que los colores de la pirámide, y que están 
alternadas en un orden de una blanca y otra púrpura. Es también un mapa donde podemos 
encontrarnos con Toriningen, que nos persiguen por sus pasillos, de anchura variable en 
según qué tramos del mapa. Puede ser tedioso desplazarse por ellos debido a la limitación 
existente con el movimiento diagonal, cosa que no puede hacerse en Yume Nikki. Puede 


darse esquinazo a las Toriningen valiéndonos de las pequeñas “rotondas” que los pasillos 
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forman en la parte sur del mapa, atrayéndolas hacia ellas y dando la vuelta por el lado 


contrario. 


Lo más destacable de este mundo, y lo que antes llama la atención, son las baldosas, su 
disposición en el suelo, y el fondo neblinoso púrpura. El hecho de que ambas cosas 
compartan el color principal, que es el púrpura, hace que la imagen nos salte a la mente 
enseguida, y se quede ahí. Puede llegar incluso a distraernos, y ese es en parte el 
propósito: la exuberancia de la composición del mapa y el efecto hipnótico que tienen sus 
colores y su música buscan que nos olvidemos de la Toriningen, y que podamos llegar a 
caer presa de ella. Es más, los ojos y la vestimenta de la Toriningen, también sombras de 
púrpura, son difíciles de distinguir en el entramado de baldosas, y se camuflan bien, lo 
cual es evidentemente intencional. Cuando nos atrapa, nos lleva a un lugar cerrado dentro 
del Puerto, que es el sitio adonde nos dirigimos en este capítulo (lo cual es mera 
casualidad dentro del juego, ya que una vez dentro del Infierno, un jugador normal puede 


acabar en cualquier lugar que conecte con este). 


Si bien el distraernos es parte del propósito del decorado del Camino Psicodélico, eso no 
lo exime de tener significado o una mayor profundidad en el porqué de su diseño. Y es 
que, para el jugador atento, y, sobre todo, para aquel jugador que se haya criado en el 
Japón de los años 80 y 90, en un contexto similar al de Kikiyama, este mundo es una 
“mina” de significados y referencias. Comencemos hablando de los paralelismos que un 


jugador atento al detalle encontraría, sin necesidad de haber vivido esos años. 


Y es que ya hemos visto esa disposición de baldosas (que no dejan de ser cuadrados) en 
dos sitios, anteriormente. Las baldosas están ordenadas, desde las esquinas noroeste 
impares hasta abajo del mapeado, de la siguiente manera: blanco, púrpura, blanco, 
púrpura... etc. Finalizando por las esquinas norestes pares, la secuencia siempre termina 


con púrpura, nunca blanco. La segunda línea invierte el orden, comenzando por púrpuras 
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y acabando con blancos, y las terceras líneas hacia el sur de las anteriores, vuelven a 


invertir el orden, siendo este el mismo que el de las líneas más al norte. 


En otras palabras, en la parte más al noreste del mapeado, siempre encontraremos una 


conjunción de la primera y segunda línea que nos da el siguiente resultado: 


Púrpura — Blanco — Púrpura 


Blanco — Púrpura — Blanco 


O lo que es lo mismo, cambiando el púrpura por el negro o el gris, colores de muerte: 


Sí, efectivamente, la disposición de las baldosas forma directamente, en las partes noreste 
y suroeste de cada 4 líneas de baldosas, el simbolo que Madotsuki lleva en su ropa desde 
que iniciamos el juego. Y en las contrarias, es decir, las partes sureste y noroeste, el 
símbolo de Madotsuki con los colores invertidos. Este símbolo, el mismo que el del patrón 
que lleva Madotsuki cosido en sus prendas, también lo llevaban en la cara los espíritus 
del fondo del Mundo de las Velas, representando su boca y ojos. Esto es importante, y 
simbólicamente muy relevante, porque, primero, ellos representaban la parte espiritual, 
más relacionada con la superstición, los miedos, lo paranormal y la muerte, del 
subconsciente de Madotsuki; y segundo, pueden ser interpretados como almas en pena, 
condenadas. Por lo que, si de hecho simbolizan la condena, y portan el símbolo como lo 
hace la propia Madotsuki, el símbolo puede pasar a representar el encierro de Madotsuki, 
y la condena que este conlleva. Además, la similitud que este símbolo tiene con los 


carteles que llevan los prisioneros en sus uniformes, ya sea solo a nivel visual y 
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metafórico, refuerzan la idea de todo este mundo: Madotsuki ve su vida actual como un 


castigo, una condena, y su símbolo la representa. 


Pero esta idea conlleva varios conflictos que pueden explicarse a través de la simbología. 
En este camino, la sucesión de baldosas no se abre con los colores habituales del símbolo 
de la condena, sino con la inversión de los mismos (es decir, no es púrpura, blanco, 
púrpura; sino blanco, púrpura, blanco). Y si está invertido, su significado también, siendo 


el símbolo de color contrario el símbolo de liberación, un símbolo de anti-condena. 


Esto puede significar varias cosas: que Madotsuki tenga un conflicto con su forma de ver 
el mundo y con el valor de su propia existencia (ver la vida como una oportunidad, y a la 
vez, verla como un castigo); que Madotsuki tenga ideales enfrentados de felicidad y 
tristeza, y que sean ideales absolutos y opuestos (estar libre o estar encerrada, por 
ejemplo); o que Madotsuki, tiempo antes de empezar el juego, hubiese estado 
planteándose una decisión importante, escoger entre condenarse o liberarse, y se hubiese 
decantado por la condena, por ser como esas almas que vimos en el anterior mundo, y por 
ello porta el símbolo en su ropa. La cantidad de efectos fantasmales (yuki-omna, 
nopperabbou, pañuelo triangular...) parecen demostrar que ella se ve como un alma en 


pena. Es por todo ello que esta última opción parece la más probable. 


Además, esto se refuerza por la dirección en la que los japoneses están acostumbrados, 
por cultura, a leer. Esto es, en vez de izquierda a derecha, de derecha a izquierda. Un 
jugador japonés siempre verá antes la parte derecha (o la parte este) del mapeado, lo que 
conlleva que el símbolo que más habitualmente vean sea el símbolo de condena. Esto 
genera en el jugador oriental una visión de túnel donde solo pueden ver y decantarse hacia 
ese simbolo, porque es reconocible (ya han visto el mismo patrón dos veces antes) y, 
desde su perspectiva, más habitual que su inversión en el propio Camino Psicodélico. 


Dicho de otro modo, el jugador, especialmente el japonés, y Madotsuki, estarían, a través 
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del videojuego y de manera inconsciente, tomando la misma decisión, decantándose por 
el mismo símbolo, aunque no sepan qué significa realmente el haber tomado ese, y no el 


otro. Tal decisión será analizada en un futuro. 


Por ahora, hay más cosas que decir con respecto a las baldosas. Y es que, además de todo 
lo ya mencionado, son importantes desde un punto de vista cultural y contextual para 
alguien de la misma edad que Kikiyama, ya que dejan entrever la influencia de una de las 
series de televisión más experimentales de todo el siglo XX, de la que, por el componente 
onírico del juego, más parece haber bebido Yume Nikki, y que fue todo un éxito en Japón, 


pese a no ser ese su país de origen. 


Estamos hablando de Twin Peaks, dirigida por David Lynch en sus episodios más 
enigmáticos, y escrita por Mark Frost y el propio Lynch, y cuya época de emisión fue 
desde 1990 a 1991 en Estados Unidos, y 1992 en Japón. Si Twin Peaks fue un éxito 
incuestionable en Occidente, en Japón lo fue aún más, y los actores y actrices de la serie 
se convirtieron en auténticas estrellas del celuloide en tierras niponas, llegando a realizar 
varios spots publicitarios exclusivos para Japón?” ambientados en el universo de Lynch, 


algo que no ocurrió ni en Estados Unidos. 


El argumento de la serie trata las investigaciones del excéntrico Agente Especial Dale 
Cooper del FBI mientras intenta resolver el asesinato de la joven Laura Palmer en el 
remoto pueblo estadounidense de Twin Peaks, conocido por su exuberante vegetación de 
coníferas. Pronto, lo que parece ser un thriller de investigación normal, va adquiriendo 
tintes espirituales y oníricos que llevan a la serie a derroteros metafísicos sin precedentes 
para la televisión del momento, haciendo que el protagonista, tras descubrir al culpable 
del asesinato, lo persiga hasta una dimensión paralela conocida como la Logia Negra, un 


2 Los llamados Georgia Coffee Commercials, filmados después de la película Twin Peaks: Fire Walk With 
Me, en 1993 (Twin Peaks Wiki 2019) 
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lugar de pesadilla entre sueño y realidad, oculto entre cortinas rojas que aparecen entre 
los árboles del bosque. Sus suelos están cubiertos de baldosas negras y blancas, y sus 
pasillos están habitados por espíritus tanto inofensivos como hostiles, todos dobles de los 
personajes de la serie, dóppelgánger, algunos malvados, y algunos de los cuales buscan 
obsesivamente a Dale Cooper, incluido su propio doble, que busca suplantarle. Además, 
sonidos y melodías ominosas suenan permanentemente por sus salas, fuentes de luz 


antinaturales y sucesos que van en contra de las leyes de la física. 


Es innegable el parecido entre la Logia Negra de Twin Peaks y el Camino Psicodélico 
(más el Infierno que lo sigue) de Yume Nikki. Suelos con patrones geométricos con 
significado oculto y con nociones sobre la dualidad del ser humano (en el caso de Twin 
Peaks, tienen forma de líneas triangulares, una negra y otra blanca, representando la 
dualidad del corazón humano entre bondad y maldad, y al propio pueblo de Twin Peaks 
en sí), árboles, farolas u otros focos de luz que no deberían estar ahí, seres hostiles, música 
ominosa, y el hecho de que ambas sean parecidas a un laberinto (en el caso de Yume Nikki, 


el laberinto viene con el Nenrikido al final del Camino Psicodélico). 


Es evidente que Kikiyama tomó prestados elementos de la Logia Negra para este mapa 
de Yume Nikki, y así representar con ellos el conflicto en el subconsciente de Madotsuki, 
ya sea este una decisión importante sobre su estado mental y vital, o un choque de ideales 
sobre lo que su vida debería ser. Y tiene sentido, además, que Twin Peaks sea una de las 
influencias visuales y simbólicas para el juego, ya que Yume Nikki se empezó a fraguar a 
finales de los años 90 y principios de los 2000*!, una época no muy lejana al éxito de la 
serie de Lynch en Japón, y ambas comparten el espíritu artístico y experimental de una 


obra de culto, cosa que ambas obras han llegado a ser. En cuanto a la banda sonora, como 


21 Véase el apéndice de contenido anterior a la salida del juego. 
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ya hemos dicho, es ominosa, pero incita a explorar el mapa. Sus notas suben y bajan en 
la escala, dándonos una sensación de intranquilidad leve, pero mistica y contemplativa, 
ya que las notas no están en modo menor, sino en mayor. Está pensada para absorbernos 


y meternos de lleno en la acción onírica del propio mapa. 


En cuanto a la versión 0.10 del juego, poco resta que decir de esta zona. Pero debe 
mencionarse que, en las versiones antiguas, el Camino Psicodélico albergaba aún más 


contenido. 


En la 0.04 y la 0.06, el Camino Psicodélico conectaba, en su parte sur, directamente con 
el Mundo de las farolas y con el Mundo de la Gente Escudo, y en esta misma parte sur, 
la isla, que continúa existiendo, no está completamente rodeada por un camino, como en 
la 0.10, sino que otro diferente se extiende hacia el oeste del mapa, sin comunicar con 
ella. La isla del armario estaba, desde la 0.04, incomunicada, salvo por la pequeña lámpara 


que se encuentra en el Mundo de las Farolas, por la que ya accedimos. 


El antiguo camino de la 0.04 y la 0.06, en cambio, lleva a Mafurako, un NPC invisible 
vestido con un gorro y una bufanda, de la que hablaremos en profundidad en el Mundo 
de los Bloques, que es donde se encuentra en la 0.10. Si interactuamos con ella, hay una 
posibilidad de que nos transporte a un gran puente púrpura, similar a algunas 
construcciones de las que veremos en el Mundo de los Bloques. De fondo estarán los 
montes que vemos desde el balcón de la habitación onírica de Madotsuki, y, si seguimos 
el puente hasta el final, encontraremos una cama a la que podremos meternos. No pasará 
nada, así que tendremos que salir. Una vez fuera de la cama, volveremos hacia atrás 
desandando el camino, pero al otro lado del puente habrá una Toriningen, de la que no 


podremos escapar, debido a la escasa anchura del puente. 
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Este es el único evento del juego del que tenemos constancia de su eliminación. Estuvo 
activo presumiblemente desde la 0.04 (quizá incluso desde antes) hasta aproximadamente 


la 0.06 (quizá hasta un poco más tarde). Para la 0.09, ya no existe, 


En cuanto a la parte norte del mapa, que en la 0.10 es solo el camino con farolas que lleva 
al Nenrikido, en la 0.04 y la 0.06 el camino se abre muchísimo, y encontramos tres salas 
unidas por un pasillo, en cuyo centro hay una Toriningen. La disposición de las baldosas 
coincide con la ya vista en la 0,10, y todo está salpicado de árboles y farolas. En la sala 
sur, además, encontramos dos camas; en la sala este, otra, y en la sala norte, una puerta 


beta púrpura que lleva al Infierno (sustituida por el Nenrikido) y otra cama. 


Una vez más, la tercera vez solo en esta puerta del Nexo, se asocian las camas a las 
Toriningen. Las camas representan, como ya vimos, el encierro de Madotsuki, y a un nivel 
metafórico, el encierro como prevención del ser heridos por otros. Dentro de la cama, 
Madotsuki es invulnerable, pero también le es imposible, una vez dentro de las sábanas, 
salir fuera, porque entonces la atraparán. Representan, por ende, la alienación como 
medida de autoprotección. Las camas, además, esconden un secreto tangible, que afecta 
a la jugabilidad, y que analizaremos en profundidad cuando consigamos el efecto yuki- 


onna. 


Sea como fuere, lo que está claro es que volvemos al Infierno, una vez más. El Nenrikido 
que nos espera en la 0.10 (y también en la 0.09) nos vuelve a atrapar en el laberinto del 
dolor palpitante, del que poco queda ya más que decir. Cabe destacar que, en esta ocasión, 
nos dirigimos al Puerto, al cual se accede por unas escaleras descendentes del mismo 
color del suelo, solo distinguibles por la oscuridad que emana del fondo de ellas. Estas 
escaleras se encuentran cerca del vientre hinchado, o Henkei Shita, que ya mencionamos 


en otra ocasión. 
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El Puerto es un escenario peculiar. Para empezar, el área está dividido en dos zonas a las 
que se acceden desde lugares totalmente diferentes: la sección B, la más grande y en la 
que nos hallamos, y la sección A, accesible por las Alcantarillas y por el Mundo de los 
Molinillos, que veremos más adelante. En este capítulo trataremos solamente la sección 


B. 


En cuanto a diseño, ambas partes son exactamente iguales aun sin ser accesibles entre sí. 
Se trata de unos puentes de madera oscuros flotando en aguas negras, que se intuyen 
solamente por las ondas que generan a su alrededor algunas de las criaturas que las habitan. 
Los puentes están rodeados por farolillos al más puro estilo clásico japonés, y sus luces 


son tenues, dándole a las aguas en las que flotan unos reflejos casi fantasmagóricos. 


La música que suena en este escenario es la del Mundo de los Murales, con un tempo más 
ralentizado, lo cual tiene sentido pues, para llegar a la otra sección de este escenario, hay 
que pasar por subconexiones de este mundo, lo cual los relaciona, aunque sea 
indirectamente. Además, esta música le da un toque místico de lo más misterioso, lo que 
le da un ambiente perfecto al mapa, cuya iluminación con los farolillos parece ir en 


sincronía con la banda sonora y los simbolismos que encierra. 


A pesar del nombre (el mapa fue bautizado por los fans, como muchos otros), se cree que, 
más que un puerto al uso, pensados para el transporte de embarcaciones, este lugar es más 
bien el típico caminito de madera que puede hallarse en los jardines zen, los cuales a veces 
se elevan sobre pequeños estanques. De ser esto cierto, el mapa tendría el toque folklórico, 
cultural y filosófico necesario para recordarnos de nuevo los cimientos de la sociedad que 
juzga y aliena a Madotsuki, es decir, el mapa estaría jugando de nuevo con el concepto 
de la evolución de la sociedad, aunque en esta ocasión de manera más sutil, más, como 


no, ambigua. 
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Pero si hay algo interesante en este mapa, son tres cosas, por encima de todo lo demás: 


su estructura, sus personajes y sus tonalidades de color. 


De la primera puede decirse que la palabra para describirla es caótica. Ya no es solo que 
el mapa esté dividido en dos grandes partes, sino que, además, hay dos islas apartadas de 
esas dos partes (una que sirve para que la Toriningen del Camino Psicodélico nos encierre 
y la otra que no tiene utilidad real); y, por si fuera poco, en la sección que nos ocupa, la 
parte central es escabrosa e innecesariamente retorcida. Arquitectónicamente, ya sea para 
un puerto o para uno de esos jardines, no tienen ningún sentido. Esto puede servir para 
reforzar la sensación del sueño y, a su vez, para subvertir el concepto anteriormente 
mencionado. Si los farolillos y el puente sirven para representar la cultura zen, asociada 
a la paz interior, al relax y a Japón, haciéndolos innecesariamente oscuros, abigarrados y 
largos lo que se está haciendo es mostrar, de forma más directa, las sombras de la 


susodicha cultura, y de la persona que los sueña y su estado mental. 


Esas sombras se hacen patentes, de forma más directa, en los personajes que habitan este 
escenario. En la sección B, hay tres personajes importantes que visitar aquí: el Strober, el 
ser que nos otorga el efecto obeso; el Pirori, y Mizume, una de las tres criaturas que 
habitan las negras aguas del Puerto. Estos tres personajes están claramente asociados con 


las enfermedades mentales, la pobreza y la violencia. 


Comenzando por el Mizume, una serpiente con dos ojos verdes intensos por cabeza y un 
cuerpo completamente cilíndrico y rojo, es evidente su relación con algunos de los temas 
tratados, especialmente, en las dos primeras puertas: violencia sexual y la bestia que 
llevamos los humanos en nuestro interior. Es la viva imagen de un reptil, una especie de 
monstruo del Lago Ness con forma fálica y ojos verdes, estos con la enfermiza tonalidad 
del uranio. Está, además, al fondo de un callejón sin salida, en la parte más al sur de esta 


sección. Es un ser que intimida al verlo y que provoca rechazo en algunos jugadores, a 
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pesar de solo observarnos. Su color rojo también puede interpretarse como granate, lo 
cual lo asociaría un poco a NASU, y uno de sus ojos está ligeramente más caído y salido 
que el otro, pudiendo representar de forma muy ambigua un embarazo, por la simple 


forma en que ambos ojos están dispuestos en su cabeza. Fertilidad y violencia sexual. 


El Pirori, más al centro, es un extraño en estas tierras. Estos seres, de aspecto humanoide, 
de color marrón y con un hueco negro en la cara, son naturales del Mundo Famicom y de 
los Barracones, en el Páramo Salvaje. Precisamente al segundo lugar nos teletransportará 
si hablamos con él, aunque no podremos volver una vez lo hagamos. Ya hablaremos de 
los Barracones en mayor profundidad, pero podemos adelantar que es un mapa 
compuesto por chabolas que a todas luces parecen prefabricadas, sin camino asfaltado y 
con infraestructuras eléctricas obsoletas. Dicho de otro modo, representa a las clases bajas 


y oprimidas, que viven en condiciones infrahumanas para el provecho de los de arriba. 


La presencia del Pirori aquí, aparte de comunicar mejor en cuanto a exploración el Mundo 
de los Sueños en su conjunto, cumple el propósito de mostrar otra de las sombras de esta 
cultura: la pobreza marginal, la que se esconde por las calles japonesas y que solo sale 
una vez cae la noche. Las cifras de gente con problemas económicos y/o sin hogar en 
Japón alcanzan cifras del 15% del total de la población según las principales ONG, que 
vienen protestando desde principios de siglo por los supuestos intentos de ocultación por 


parte del gobierno y la sociedad (Cacho 2018). 


En cuanto al Strober, es también evidente, esta vez por motivos de desarrollo del juego, 
que se trata de una representación de trastornos alimenticios, como la anorexia. Esto se 
debe a que, en todas las versiones antiguas disponibles, el efecto obeso, que nos da este 
ser en la 0.10, nos era dado al interactuar con el espejo en el Infierno. Este efecto convierte 
a Madotsuki en una persona verdaderamente obesa, pero el hecho de que sea un espejo 


en el que nos miramos el que nos diera un efecto así, deja claro que Madotsuki se ve como 
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una persona obesa a pesar de no estarlo, algo que le sucede a quienes padecen esta 
peligrosa enfermedad. Sin embargo, esta manera de entregar el efecto es, a todas luces, 
demasiado directa para Yume Nikki, demasiado literal. Es aquí donde entra Strober. Para 
la 0.10, Kikiyama muy posiblemente se hubiese percatado de que esta metáfora era 
demasiado literal, y que la ambigúedad del juego se resiente de ello, por lo que decide 


transportar el efecto a otra parte para la 0.10. 


¿Cómo hacer un reflejo sin espejo? ¿Cómo representar que alguien se ve obeso sin 


mostrar directamente tal acción? 


Las respuestas son sencillas: usar el agua, y mostrar a alguien comiendo. Sin embargo, 
hay un problema con esta tesis. Strober está encima del puente, no reflejado en el agua, 
que por otra parte es oscura, y apenas hay iluminación para crear tal enorme reflejo. Y ni 


siquiera está claro que esté comiendo, también puede estar vomitando. 


Lo cierto es que estos problemas demuestran un claro interés de Kikiyama por esconder 
la presencia de los conceptos del trastorno alimenticio en la 0.10, en un claro intento por 
fomentar la ambigúedad del juego, como sucede en otras muchas situaciones que ya 
venimos viendo. Pero, por el otro lado, también es cierto que, de forma figurada, todos 


estos problemas construyen el mismo simbolismo. 


Strober es un reflejo de igual manera, pues los colores que emite son los que asociamos 
con Madotsuki y su dolor (rojo, violeta...). Es, al fin y al cabo, no un reflejo físico, sino 
psicológico, y por tanto no necesita del agua (a pesar de estar ahí como un paralelismo al 
espejo), ni de iluminación (al fin y al cabo es una enfermedad mental, y suelen ser 
representadas con tonos oscuros). Y en cuanto a la dicotomía de si está comiendo o 
vomitando, ambas visiones nos llevan a lo mismo: si come, es un reflejo de lo que ella 


cree que hace para engordar, y si vomita, es un reflejo del deber que cree tener para 
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consigo misma y para adelgazar. Pero además, a estas visiones se le suma otra: la 
posibilidad de que el efecto obeso simbolice un embarazo. De ser esta la causa, el espejo 
de las versiones antiguas sería una representación de cómo Madotsuki ve crecer su vientre 
conforme pasa el tiempo, y la acción de comer o vomitar equivaldrían al hecho de comer 
por dos, los antojos, y a las náuseas del embarazo. Todo esto sumado al dolor que 
Madotsuki sentiría, tanto físico como psicológico. Strober, como NPC, es una de las 
mejores obras metafóricas que Kikiyama ha añadido a Yume Nikki, por su profundidad 


semiótica. 


Ahora, antes de finalmente tomar el efecto, hablemos un poco de cómo era el Puerto en 


las versiones antiguas. 


En la 0.04 y en la 0.06, tan solo la sección accesible desde el Mundo de los Molinillos 
estaba terminada, siendo el resto inaccesible. Mizume y el Pirori fueron añadidos en la 
0.05 o en la 0.06. Mizume, a través de una puerta beta rosa que llevaba directamente a él, 
y cuyo esbozo no conectaba con el resto de lo que sería la sección B, que aún no había 
sido conectada en su totalidad. Puede decirse, pues, que la sección B está, en estas dos 
versiones, conformada por tres puentes de madera totalmente desligados los unos de los 
otros. Para la 0.09, se conecta a Mizume con el puente central de la sección B, se elimina 
la puerta beta y se añade la isla a la que te transporta la Toriningen del Camino Psicodélico. 
El puente del norte, donde estará Strober, permanece desconectado de momento, hasta la 
0.10. En cuanto a la isla que no parecía tener utilidad, llevaba desde la 0.04 presente en 
la parte más alejada del mapa, por lo que quizá fuera dejada ahí por Kikiyama para generar 


intriga entre los jugadores a propósito. 


Ahora podemos interactuar con Strober, quien nos dará el efecto obeso. Si lo activamos 
y presionamos la tecla 1, podremos apreciar como a Madotsuki, con el cuerpo hinchado, 


le ruge el estómago con un “goo...”. Esta onomatopeya es asociada con el hambre, 
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mayormente, pero también puede relacionarse, de forma menos directa, con un posible 
embarazo, y con las patadas de un bebé en plena gestación. O incluso con un llanto. De 
una forma u otra, lo cierto es que las circunstancias no son muy halagiieñas para 
Madotsuki. Lo menos malo que puede tener es un bebé no deseado, pues de lo contrario, 
podría tener un trastorno alimenticio severo, estar en la pobreza, haber sido agredida 
sexualmente... O todas a la vez. Y todas estas sombras de su sociedad amenazan su 
estabilidad mental, y su mundo, pues como podemos ver por la gama de colores negros y 
grises presentes en los puertos, ya está bajo la nube negra de la depresión, el auto-odio y 


la auto-destrucción. 


Podemos entender que ella ya ha tomado una decisión, y luego nos la justificó con un 
infierno y tres causas. Puede que ya sea demasiado tarde para hacerla cambiar de parecer. 


Pero, aun así, no nos queda más remedio que seguir jugando. Hasta el final. 
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bu Efecto BuyoBuyo a 


En el anterior episodio, terminamos de analizar la parte este del Puerto y 
alcanzamos a hablar de forma extensa sobre los personajes que la habitaban. Para llegar 
a nuestro siguiente efecto, el último de esta conexión, antes debemos interactuar con uno 
de los personajes, el Pirori, quien emitirá un sonidito leve y nos trasportará, en un viaje 


de solo ida, a los Barracones. 


Antes de acceder a tal destino, deberíamos hablar un poco de los Pirori, ya que se trata 
de una de las pocas “especies” de criaturas relacionadas con el Mundo de los Sueños 
definidas hasta el punto de ser reconocidas como tal en una variedad de formas, de manera 
similar a los humanos de diferentes etnias. Hay Pirori marrones, como el que se encuentra 
en el Puerto y en los Barracones, hay Pirori blancos y mudos, que no hacen el sonidito 
y que se encuentran en las Alcantarillas, y Pirori grises, que emiten sonido $-bit y que se 
encuentran en el Mundo Famicom. Todos ellos, además, están relacionados con la 
marginalidad y la pobreza (viven en barracones, alcantarillas o en un mundo obsoleto ya 
en los tiempos de la 0.00 (2004), como es el Mundo Famicom). Además, todos ellos 
parecen tener cierta lógica en cuanto a su paleta de colores: los marrones evocan la escasa 
higiene de los barracones, los blancos la poca iluminación de las alcantarillas, y los grises 


la escasa paleta de colores de la Famicom original. 


Una vez aclarados estos aspectos menores de los Pirori, podemos interactuar con el que 
nos espera en el Puerto. Cuando interactuemos con él, un leve sonidito y un fundido a 
negro darán paso a un nuevo escenario: Madotsuki se hallará en un descampado casi 
yermo, rodeada de extraños árboles curvados en sus partes superiores, escasos y 


maltrechos. Esta nueva zona es bastante amplia, se llama Páramo Salvaje, y será 
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analizada en profundidad durante los episodios derivados del Mundo Oscuro. Por ahora, 
nos dirigimos a los Barracones, un lugar que se encuentra inmediatamente al norte de la 
posición en la que nos ha dejado el Pirori, custodiados por unas altas vallas de color verde, 


interrumpidas solamente por la entrada que hay al centro de la misma. 


Estas vallas no solo sirven para anticipar la pantalla de carga, sino también para delimitar 
una idea: de un paisaje agreste y desolado de suelos pedregosos, pasamos a la civilización, 
de suelos planos, cómodos y, por el color marrón que se origina tras las vallas, fértiles. 
La gracia de esta separación tan drástica es dejar claro que, más allá de lo salvaje e 
incontrolable de la naturaleza, las personas siempre van a aspirar a un orden, y que ese 
orden emana de la colaboración con los demás. Sin embargo, esta noción también tiene 
sombras, y no solo luces, como veremos. La pobreza en los barracones es evidente, y más 


allá de eso, encontraremos oscuros secretos en este lugar. Pero antes debemos entrar. 


Una vez dentro, dejando atrás el suelo pedregoso, todo lo que vemos es a algún Pirori 
caminando, casas de chabolas aparentemente en completa oscuridad, postes de luz 
obsoletos, chapuceros y sin cables, y, si nos vamos a la parte de más al norte, otra valla 
que delimita por ese lado a la aldea. Más allá solo vemos extraños árboles malvas y 
cilíndricos, plantados en el fértil suelo que se extiende al horizonte, aún más lejos de lo 
que Madotsuki nos permite ver. Otra cosa que llama la atención es la propia música, que, 
en los archivos del juego, se llama “The Shanty Village” o la Aldea de Chabolas, lo cual 
confirma, por parte de Kikiyama en persona, que estas viviendas son chabolas, y nada 
más. Esto prácticamente confirma la relación de los Pirori con la exclusión social, la 
marginalidad y la pobreza (energética, económica, cultural... De todo tipo). También con 
la delincuencia. Aparte de los Pirori y los extraños árboles (de estos últimos hablaremos 
enseguida), también hay chabolas con las puertas abiertas. Dos, concretamente. Y en una 


de ellas podemos darnos cuenta de cómo la marginalidad, la exclusión social y otras 
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variables pueden ligarse a la delincuencia y a los prejuicios, y cómo estos tienen algo que 


ver con Madotsuki. 


Si accedemos a una de estas puertas, en su interior nos recibirá un lúgubre y oscuro pasillo 
que aparentemente no tiene paredes, y que se extiende más allá de la longitud que tenía 
la chabola por fuera. Si seguimos el pasillo veremos cómo se extienden a nuestro 
alrededor multitud de chabolas, cuyas ventanas oscuras han sido sustituidas por ojos que 
nos siguen con la mirada, de forma intermitente, primero a nuestra parte derecha y luego 
a nuestra izquierda. Estas miradas nos hacen sentir que no deberíamos estar ahí y que, 
además, corremos peligro, sea por los que nos observan como por los que puedan estar 
acechando. La oscuridad puede representar la noche, y las miradas pueden tener tanto 
malas intenciones como prejuicios, y todos dirigidos hacia nosotros. En otras palabras: 
este pasillo representa sutilmente los conceptos de inseguridad ciudadana, cuchicheos 
sobre la vida privada de las personas, el morbo, el juicio de la sociedad, la marginalidad, 


y tantas otras ideas negativas sobre la sociedad. 


Por si fuera poco, este pasillo nos lleva hacia el Mundo de los Murales, pero una vez 
lleguemos no podremos regresar, como si nos hubieran marginado aquellos que, a su vez, 
están marginados. También es curioso cómo el Mundo de los Murales alberga diferentes | 
efectos cosméticos que alteran el pelo (práctica bastante común en Japón el teñirse el pelo 
de, por ejemplo, rubio, entre prostitutas); que los carteles sean llamativos (con colores 
como el amarillo, que nos recuerda al Mundo de Neón, y el azul, cuyos carteles son 
exactamente iguales a los amarillos pero con los colores invertidos, mostrando quizá el 
lado oscuro de los locales de alterne); o que, entre otras conexiones, las Alcantarillas se 


encuentren allí. 


Del Mundo de los Murales hablaremos largo y tendido cuando lleguemos, pero esta 


chabola nos da esta perspectiva innovadora sobre ese mundo y sobre los Barracones, así 
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que venía bien desarrollar de manera preliminar ese mundo antes de tiempo. Pero no 
debemos olvidar que aún nos queda otra chabola por revisar, y esta es, si cabe, aún más 
importante, pues conlleva un viaje en el tiempo y es de suma importancia para con el 


efecto BuyoBuyo, que conseguiremos en esta ocasión. 


En esta segunda chabola se encuentra el primer arco de personaje confirmado de todo 
Yume Nikki, que no sucede una vez por partida, como sí ocurre en otros videojuegos, sino 
que fue sucediendo conforme el juego era actualizado, y que comenzó un 29 de enero de 
2005 (fecha de publicación de la 0.06) y culminó un 1 de octubre de 2007 (fecha de 
publicación de la 0.10). Es decir, estamos hablando de un arco de personaje interversional, 
que fue siendo expandido progresivamente desde la 0.06 hasta la 0.10, y que narra el 
alzamiento, el conflicto y la caída en desgracia de una criatura dentro del Mundo de los 
Sueños de Madotsuki, y cuyo paso por estas tres etapas cambió de forma radical la 
ambientación de cada mundo involucrado. Esta es, además, la prueba que tanto hemos 
ido anticipando para corroborar la teoría de que, de hecho, cada versión de Yume Nikki, 
además de ser un paso más allá en la construcción del juego de forma literal, también lo 
es de forma metafórica. Cada versión de Yume Nikki es, dicho de forma sencilla, originada 
por un cambio en el subconsciente de Kikiyama o de Madotsuki. El Mundo de los Sueños 
es, por ende, un personaje dentro de la propia Madotsuki, en cuyo interior viven muchos 


otros, y que se caracteriza por ser dinámico, como el subconsciente de una persona real. 


Hasta ahora hemos visto muchas pruebas menores de esto, como el Mundo de las farolas 
siendo devorado por el Mundo de los Números, por ejemplo, pero el devenir del personaje 
de BuyoBuyo es la prueba más potente de todas, pues para ver el arco de este personaje 
es vital tener en tu posesión al menos las versiones 0.06, 0.09 y 0.10, algo que solo podían 
conseguir, hasta hace bien poco, aquellos japoneses que siguieron activamente el 


desarrollo del juego entre 2005 y 2007, antes de que estas versiones se perdieran. 
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El arco de BuyoBuyo comienza, según por lo que se puede intuir por las versiones 
adquiridas, en algún punto entre la 0.04 (en la que este personaje no existía aún, y cuya 
chabola estaba cerrada), y la 0.06 (donde se localiza en esta chabola, accesible en los 
Barracones). El origen del arco de personaje podría estar en la 0.05, pero como esa 
versión no ha sido adquirida por el momento, solo tenemos constancia de su inicio en la 
0.06. Empieza con lo que yo llamo el alzamiento: BuyoBuyo vive pacíficamente en su 
chabola oscura, rodeado de negrura y brotes de los árboles que se extienden más allá de 
la valla norte, también con dos árboles crecidos. BuyoBuyo es de color malva, tiene un 
gran ojo en la cara, a la derecha del cual surgen tres protuberancias. Tanto él como los 
árboles parecen surgir de un estanque negro, y parecen estar sumergidos en él, lo cual los 
relaciona temáticamente con las criaturas del Puerto, Si interactúas con él en esta versión 
también te otorga el efecto BuyoBuyo, uno de los cuales estaba ausente de la 0.04, junto 
con el efecto bruja, Oni y semáforo. Su sprite tiene el mismo estilo artístico que el resto 
del juego, pero tiene tres frames de movimiento sin utilizar, que serán redibujados para la 


0.09, con su segunda fase del arco. 


Segunda fase que yo llamo el conflicto. Cuando Madotsuki alcanza esta chabola en la 
versión 0.09, el personaje que conocemos en la 0.10 como Seahorse, un gigantesco 
caballito de mar naranja con la boca en forma de grifo, se encuentra sorbiendo a 
BuyoBuyo, quien está flotando en la superficie del estanque negro, desinflado y 
meneándose de forma patética. Este nuevo personaje no solo le está quitando la energía 
vital, los fluidos que le dan la vida a BuyoBuyo, sino que además está usurpando su 
posición, arrebatándole su chabola. Podemos asumir que BuyoBuyo está muerto... Pero 
el juego necesita darnos el efecto para poder terminar Yume Nikki. Es por eso que, si 
hablamos con algún Pirori, este nos trasportará al Mundo Famicom B, un enorme mundo 


abierto al estilo de Final Fantasy I (del que hablaremos ahora más en profundidad), y allí, 
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tras un rato explorando, terminaremos por bajar unas escaleras y encontraremos a 
BuyoBuyo, rodeado de imágenes precolombinas de color azul, todo él y sus alrededores 
en 8-bits, obsoleto y olvidado, en la oscuridad. Si interactuamos con él, de nuevo, nos 


dará el efecto. 


La tercera y última fase del arco de personaje de BuyoBuyo, a día de hoy, sucede en la 
0.10. La llamo La Caída en Desgracia, pero más bien debería llamarse la resignación, 
pues ese es el final del arco de BuyoBuyo. Seahorse termina finalmente de sorber a 
BuyoBuyo y se queda tranquilamente en su nueva chabola, y BuyoBuyo se hunde en la 
desesperación, encerrado en el sótano del Mundo Famicom B. Se construyen más paredes 
y murallas para aislarlo y los seres precolombinos que lo rodean cambian su color al rojo. 


Sin embargo, si interactuamos, nos sigue dando el efecto. 


Esta tercera fase es, para nuestro análisis, la parte más reveladora. Es en esta parte donde 
todo tiene que recordarnos a la situación de Madotsuki: sabemos que en algún momento 
Madotsuki pudo haber vivido en algún lugar de bajos recursos, y que algo sexual, 
horrendo, meritorio de ser ocultado, y violento, le sucedió allí, perpetrado por una persona 
(Seahorse y otras encarnaciones del individuo en cuestión) o más personas (Toriningen). 
Cuando estas personas se cansaron de ella, o, al menos, le drenaron las ganas de vivir, 
Madotsuki fue desterrada (o se desterró a sí misma) de la sociedad, y se encerró. Y 
después del encierro, se resignó al color rojo del dolor y a la depresión, y vivió con ello, 
cada vez más encerrada en sí misma. La parte bonita de todo esto es que Madotsuki, o, 
metafóricamente, BuyoBuyo, nos sigue dando el efecto cuando interactuamos. Esto quiere 
decir que no se ha cerrado del todo a la idea de que, quizá, algún día, si alguien le tiende 
una mano amiga, podría volver a plantearse salir fuera, a pesar de ser dañada. Como el 
Dilema del Erizo de Schopenhauer, también relevante en Neon Genesis Evangelion, quizá 


Madotsuki pudiera salvarse con el acercamiento de otro ser humano. El problema es que 
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hay ambivalencia en esta posibilidad: Madotsuki está tan destrozada que no puede salir 
de casa, y si no sale, nunca conocerá a nadie que se interese por ayudarla. Tal y como 
ocurre en la parábola del Dilema del Erizo, si Madotsuki no hace el esfuerzo de acercarse 
para calentarse, a pesar del dolor de las espinas que el otro erizo le clave, morirá del frío 


que se asentará en su corazón. 


El arco de personaje de BuyoBuyo es, en definitiva, el de Madotsuki, pues los sueños 
suelen significar algo en relación a uno mismo. Este arco sirve, además, para profundizar 
un poco más en el propósito del Mundo de las Velas, que es hablar del encierro de 
Madotsuki, a la vez que profundiza en el tema que trata el Mundo Oscuro, la depresión, 
pues está conectado con ambos, aunque puede decirse que este es un tema central a todo 
el juego, pues, tal y como las conexiones de todos los mundos están mezcladas, también 
lo están todos sus significados y simbolos, así como el tiempo y su progreso no pueden 


existir sin un pasado, un presente y un futuro. 


Ahora sí, podemos hablar de los árboles: qué significan, qué relación guardan con 
BuyoBuyo y con qué otro ser puede asociárseles. Si percibimos lo que hizo Seahorse como 
algo más sexual que alimenticio (que podría ser otra lectura, de nuevo la ambigiúedad se 
impone en Yume Nikki), entonces tal cosa es una violación que ocurre en terreno fértil 
(los árboles están creciendo en el estanque, hay brotes). Los árboles son, en definitiva, 
una representación más de ese tema recurrente que es el embarazo, y los brotes son los 
óvulos que representan la fertilidad de su cuerpo. Además, por su color se les puede 
asociar a las berenjenas del mini juego NASU, el cual, lejos de ser una parte opcional al 
juego en cuanto a la semiótica del mismo se refiere, incluye simbolismos que también 
estaban pensados para el Mundo de los Sueños, y en especial para el Mundo Famicom C, 
del que hablaremos en relación a la versión 0.09 y un evento que iba a existir para esta 


zona, de otra forma inaccesible. 
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Dicho esto, hemos terminado con los Barracones, y podemos buscar al Pirori del pueblo 
que nos transporte al Mundo Famicom B, donde conseguiremos finalmente el efecto 


BuyoBuyo en la 0.10. 


Una vez hayamos encontrado al bueno, que será aleatorio en cada sueño, nos llevará a 
una peninsula marrón y rocosa, con tres Pirori grises y dos estatuas que se asemejan a los 
Rapa Nui de la Isla de Pascua. También estas estatuas pixeladas son símbolos 
Freudianos: una de ellas es alargada y termina en pico, mientras que la otra termina en 
forma de uve, y encajarían de estar la una contra la otra. Cuando interactuamos con los 


Pirori a nuestro alrededor, no emitirán sonido alguno. 


Si nos vamos hacia el sur, saldremos de la península, y veremos el continente en su 
plenitud. Nuestra península es un enorme tentáculo al este del continente que conforma 
el Mundo Famicom B. Al norte y desconectado de este, está el Mundo Famicom A, un 
continente aún más grande e interesante. Al este de ambos continentes se extiende otro, 
el Mundo Famicom C, mucho más masivo y mucho más misterioso, al cual analizaremos 


junto a su relación con NASU, cuando estemos analizando el Mundo Famicom A. 


El resto de la sección B del Mundo Famicom tiene, a pesar de la gran península de la que 
venimos y de una isla volcánica inaccesible al sur, forma de corazón. Sus dos mitades 
están separadas por una gran cadena montañosa y una agrupación de volcanes, y en cada 
una de esas mitades (mitad norte y mitad sur), hay un complejo de ruinas y una mano 
dibujada en la orografía del terreno por Kikiyama, y que solo se ven completas si abrimos 
el mapa desde RPG Maker. Además, tanto en la mitad norte como en la mitad sur 


podemos apreciar un par de agrupaciones volcánicas con forma de ojo humano. 


Esta división del mapa nos da a entender que, de nuevo, hay un conflicto en el corazón 


de Madotsuki, una lucha metafórica entre norte y sur que implica indecisión, y una 
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abundancia de actividad volcánica que implica dolor y lucha interna. Además, los dibujos 
de ambas manos están invertidos: una empuja desde el sur, con los dedos dibujados hacia 
el norte, y la otra desde el norte con los dedos dibujados hacia el sur. Representa dos 
caminos irreconciliables, un pulso que generará una decisión traumática, y que nos 


remiten a todo aquello que vimos en el Camino Psicodélico. 


Por si fuera poco, uno de los dos lados está perdiendo. Si consideramos la Península de 
la que venimos como parte del sur del continente, en esta parte habría dos ruinas 
diferentes accesibles, y por tanto más peso en ese lado. La parte norte además, tiene unas 
ruinas que son inútiles siete de cada ocho veces: solo una de cada ocho veces nos 
encontraremos allí al Oni rojo que nos llevará de vuelta a la Casa Famicom, y de ahi 
podremos salir al Nexo, es decir, nos está rescatando de seguir descendiendo a las 
profundidades del corazón, de seguir haciéndonos daño. Está intentando que nos abramos 


a los demás, como el Oni rojo del cuento lo intentó. 


En la parte sur, prácticamente en el centro del continente corazón de 8 bits, encontraremos 
las Ruinas Famicom, un castillo prácticamente destruido, cuyos muros internos están 
habitados por Hombres Lagarto, que nos dirán un número aleatorio de varias cifras 
cuando hablamos con ellos. En el centro, tres estatuas precolombinas de color rojo nos 
darán la bienvenida, y en la esquina superior derecha, uno de esos Hombres Lagarto 
estará custodiando unas escaleras, pero con paciencia (o con el efecto cuchillo o el efecto 


gato) nos dejará bajarlas. 


Allí abajo, tras varias paredes de roca, en la parte más al este, entre el mar y unas pequeñas 
albuferas, y rodeado por más seres precolombinos rojos, encontramos a BuyoBuyo, 
pixelado, un simple retazo de lo que una vez fue, olvidado y obsoleto como Madotsuki 
en su apartamento. Al interactuar con él, nos entregará el efecto BuyoBuyo. Y ya es hora 


de saber qué es este efecto. 
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Cuando lo activamos, Madotsuki no cambiará su aspecto, al menos de primeras. Cuando 
camine, en cambio, la veremos rebotar como si fuera un flan. Al utilizar la tecla 1, 
Madotsuki rebota, esta vez arriba y abajo. Esto en cierto modo nos recuerda al efecto 
obeso, pero el significado de la onomatopeya y su proximidad con el mismo nos lo 


confirman: hay relación. 


La onomatopeya “BuyoBuyo” significa literalmente “hinchado” o “blando”, como la 
barriga de alguien obeso o de alguien embarazada. También puede remitir a los relojes 
blandos de Salvador Dalí en La Persistencia de la Memoria (1931), en referencia al arco 
de personaje, que pudo haber sido perdido para siempre debido a que las actualizaciones 
reemplazaban las versiones antiguas. BuyoBuyo, además, tiene la misma forma que el ser 
que aparece en el cuadro, y el paisaje del cuadro es muy similar al del Mundo Famicom 
B. Por si fuera poco, ese cuadro de Dalí también tenía ciertas connotaciones sexuales que 


podrían encajar, de nuevo, con este efecto. 


Sea como fuere, lo que está claro es que, tanto el efecto obeso como el BuyoBuyo están 
inconscientemente relacionados y sus significados son más próximos de lo que pueda 
parecer. Si además a estos les sumamos la continua relación entre fertilidad y comida que 
hay en Yume Nikki y el hecho de que nos encontremos un vientre hinchado cerca de la 
zona del Infierno a la que se accede al Puerto, la relación entre estos efectos se intensifica. 


Con todo esto, ya podemos retornar al Nexo y abrir la siguiente puerta. Nos estamos 
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acercando a la mitad de la circunferencia de puertas, y pronto veremos qué le depara el 


futuro a Madotsuki cuando vuelva a despertar. 


104 


a Efecto Medamaude O 


Habiendo terminado con el Mundo de las Velas, retornamos al Nexo para abrir 
una nueva puerta. En esta ocasión, nos espera una puerta malva con dos grandes globos 
oculares, uno encima del otro, mirando al infinito. Estos ojos pueden estar diseñados para 
hacer sentir intranquilo al jugador, ya que parecen estar mirándonos directamente a 
nosotros. También es cierto que, una vez nuestra protagonista se coloca delante para 
abrirla, la están mirando a ella también, lo cual acrecienta nuestra sensación de estar 
siendo observados. Ya hemos establecido anteriormente el posible significado de los ojos 
en Yume Nikki, y este es particularmente relevante en este nuevo mundo, aunque no es el 
único que podría estar en juego aquí, como veremos. Además, el concepto de la mirada 
se asocia nuevamente a la muerte aquí, gracias al color de la puerta (malva, también 
referenciado en el resto de capitulos) y algunos de los elementos y NPCs que se 


encuentran en este nuevo mundo, el Mundo de los Globos Oculares. 


Una vez abierta la puerta, nos hallaremos en un mundo de fondo oscuro, rodeados por 
cuatro globos oculares que parecen surgir de la negrura, enganchados a ella por un nervio. 
Flota en el fondo de esa negrura un hombre dibujado en estilo precolombino, algo 
recurrente, como ya hemos visto, en Yume Nikki. Parece portar un casco similar, en esta 
ocasión, al que llevaban los Shogun en el Japón feudal. Parece estar sonriendo de forma 
perversa, mientras que de su boca abierta se desliza una serpiente, de cabeza triangular. 
Viste un mono rojo rodeado en la cintura por un cinturón de tela, y lleva una especie de 
cordones en la espalda, también de aspecto viperino o incluso en forma de gusano. De su 
mano derecha cuelga una cabeza por sus vértebras, sin color en la piel de la cara, muerta. 


Este personaje es la culminación de lo que representaban los ojos que nos observaban en 
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los Barracones o en los Bosques, o en tantos otros sitios: se trata del juicio de la sociedad, 


tanto causas como causantes, y consecuencias. 


Analicémoslo por partes: su casco denota una posición de liderazgo. Es un guerrero, un 
comandante, alguien a quien se sigue, aunque sea por obligación. También alguien que 
busca y mantiene el conflicto. ¿Cómo genera ese conflicto? Con su lengua, una lengua de 
serpiente, y esto tiene varias lecturas. Tiene una visión cristiana, la serpiente que tentó a 
Eva para que comiese del árbol del bien y del mal, el árbol del conocimiento, a base de 
mentiras y de avivar la codicia del ser humano. Es, por tanto, el origen del pecado, del 


dolor y de los fallos. 


En el folklore japonés, en especial en la historia popular Jiraiya Goketsu Monogatari (la 
historia de Jiraiya el Galante), se relaciona a las serpientes con Orochimaru, el 
antagonista, quien desarrolló magia de serpiente, envenenando así a la pareja de Jiraiya 
y Tsunade, provocándoles un coma. De forma metafórica, el esparcimiento de este veneno 
afectando a una pareja podría ser el equivalente a extender falsos rumores sobre ellos, y 
el estado de coma podría representar la ruptura de la pareja debido al veneno. Además, la 
historia también muestra problemas sociales y jerárquicos entre maestro y alumno 


(Jiraiya era el maestro de Orochimaru). 


Todo parece indicar que la lengua de serpiente, junto con todas las serpientes de su 
atuendo, es la representación de información falsa (rumores, quizá) creada por alguien 
para hundir la vida de Madotsuki con tal de crear conflicto por motivos indeterminados. 
La cabeza representa la consecuencia final de todo esto, la muerte (posiblemente 
socialmente hablando, pero también puede ser la muerte física). La sonrisa es casi triunfal, 
malvada, indicando que ha conseguido su objetivo. El resto de las criaturas que pueblan 


el Mundo de los Globos Oculares parecen estar derivadas de las ideas que evoca este ser. 
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Decenas de ojos se arremolinan en partes concretas del mundo, mirando al jugador, más 
allá de la pantalla: aparecen manos y piernas sobresaliendo de la oscuridad, algunas 
intentando tocarte. Unos labios que besuquean cuando interactúas con ellos, bajo un par 
de ojos que se están recreando con la experiencia. En la parte central del mapa, un grupo 
de doce ojos entrecerrados (de nuevo, doce), rodeados por doce manos repartidas en 
grupos de seis a izquierda y derecha, forman el símbolo de alfa al revés, o el símbolo del 
condenado del manga Berserk (Kentaro Miura, 1989), a excepción de una única línea en 
el interior. Alrededor de este símbolo, varios rostros dolientes, algunos sangrando y otros 
no, se lamentan hacia el cielo, con ojos apagados o llenos de dolor, enrojecidos, algunos 


llorando sangre. 


Es curioso que haya, entre todos estos NPCs, algunos que de nuevo evocan a una parte 
oscura de la sexualidad: el besuqueo, las manos que buscan agarrar, o el símbolo alfa 
invertido (a través de la sexualidad somos concebidos, es el principio de una vida, el alfa 
en contraposición al omega; pero, al estar invertido, parece querer indicar que cuando una 
nueva vida aparece, otra se sacrifica o se condena, y de ahí su particular inversión y su 


parecido a Berserk). 


En cuanto a los rostros, cuatro de ellos parecen fantasmas, yokai. Dos de esas caras, una 
blanca y otra negra, están en pena, y sangre brota de sus ojos y resbala hacia sus mejillas. 
Otras dos simplemente miran al infinito con ojos vacíos. Resignadas y custodiadas por 
dos manos que parecen intentar ayudarlas a escapar, elevarlas, como si fueran parte del 


cuerpo al que esa cara pertenece. 


El quinto rostro es, sin embargo, único. Una enorme cara, azul como si se estuviese 
asfixiando en la oscuridad, con la barbilla sumergida en la negrura. Su pelo rojo sangre 
combina con sus ojos y boca, esta última apenas fuera de la oscuridad. Las dos manos a 


sus lados parecen estar intentando elevarla, tal y como pasaba en los anteriores casos, 
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pero también sin éxito, mientras se ahoga en este fluido negro del subconsciente. Los ojos 
rojos se encuentran desencajados, uno mirando hacia arriba y el otro hacia abajo, lo cual 
ha sido utilizado por diversos artistas a lo largo de la historia, como Rafael en su 
Transfiguración (1517 — 1520), para representar contacto, shock y conflicto en una 
persona que establece contacto con dos planos de realidad o sociedad o de poder 
diferentes... Y la opresión que este mirar a ambos lados genera en aquellos que se 
encuentran en un espacio liminal, intermedio. Tal es el caso de este rostro, que se 
encuentra entre la oscuridad en la que se está hundiendo y la superficie que ansía, se 


resiste, y por ende, sufre por ello. 


Este rostro es importante porque vuelve a referenciarnos que hay una elección entre dos 
opciones absolutas que constriñen a Madotsuki, por lo que esta cara vendría a representar 
su conflicto interno. Pero es más que esto. También es una conexión, que nos lleva al 
Infierno, una vez más, al final del propio camino. Entre Infierno y Mundo de los Globos 
Oculares, encontramos el Camino de Huellas, donde vientres hinchados y seres a los que 
podemos agredir esperan en una suerte de limbo, como recordatorios, quizá, de los 


problemas que llevan a Madotsuki a su encierro y que ya hemos venido explicando. 


Este mundo, como puede apreciarse, es otro de esos que se sienten, en cierta medida, 
incompletos, y que refuerzan la teoría de que una nueva versión estaba por venir en el 
futuro. Además, tampoco parece haber sufrido cambios significativos desde las versiones 
0.04 y 0.06. En estas versiones, en las cuales el Mundo de los Globos Oculares era 
exactamente igual, las únicas diferencias que había con respecto de la 0.10 eran la no 
presencia del rostro azul (en su lugar había una puerta beta púrpura que llevaba al Mini 
Infierno, lo cual está relacionado también con el Camino de Huellas que vendría a 
posteriori), y también faltaban unas piernas saltarinas verdes, que serían añadidas en la 


0.09, seguramente para darle más representación en este mundo a las extremidades del 
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tren inferior. En las versiones 0.09 y 0.10 también serían añadidos, a modo de relleno, 
más globos oculares, manos, y piernas; sin embargo, queda claro que este mundo estaba 
lejos de ser terminado, siendo uno de los más necesitados de una remodelación al estilo 
del Mundo de los Números. Otra pequeña diferencia es la disposición de manos y ojos en 
el centro del mapa, que en las versiones más antiguas disponibles no formaban el signo 
del condenado ni una alfa, sino que estaban dispuestos de forma vertical... Aunque, eso 


sí, eran doce ojos y doce manos, respectivamente. 


Algo que no ha cambiado tampoco es la localización del efecto que nos ocupa en este 
capítulo: el efecto Medamaude. El gran reto de este mapa es localizar a una mano en 
concreto, similar a lo que hacíamos en el Mundo de las farolas para acceder al armario 
del Camino Psicodélico: es decir, hay una mano con un detalle específico que la 


diferencia de las otras, y que la identificará como aquella que nos otorgará el efecto. 


Esa mano tiene en su palma un globo ocular unido a la piel, como si siempre hubiese 
estado ahí, pero también puede interpretarse que lo ha recogido del suelo y que viven en 
un estado simbiótico. Es curioso también que los ojos que nos encontramos en este mapa, 
cuando están en solitario, tienen un nervio pegado a la oscuridad del suelo, por lo que 
puede entenderse que este ojo puede haber enraizado su nervio al sistema circulatorio de 


la mano. 


Sea como fuere, lo que está claro es que la asociación mano-ojo no es algo único de Yume 
Nikki, sino que se encuentra en el inconsciente colectivo de la humanidad: este concepto 
de mano y ojo juntados por la palma aparece en multitud de culturas separadas por miles 
de kilómetros de distancia. Las representaciones más relevantes de manos con ojos 
incrustados para este NPC son la representación japonesa, que encarna a un 


fantasmagórico espíritu de aviesas intenciones, y la representación arábico-tunecina, que 
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encarna un concepto más positivo, un elemento de protección, que además se ve reforzada 


por su aparición en el remake de 2018, Yume Nikki: Dream Diary, de forma directa. 


El primero es, de nuevo, un yokai, lo cual vuelve a relacionar a este mundo, en parte, con 
el concepto de la muerte: el yokai Tenome, un espíritu que aparece por primera vez 
mencionado en el Gazu Hyakki Yagyo, o La Horda Ilustrada de los Mil Demonios 
Nocturnos, publicada por el artista japonés Toriyama Seiken en 1776. En este libro 
aparece ilustrado el Tenome por primera vez: un ser vestido en un kimono blanco en mal 
estado y con los pies no visibles en la ilustración (rasgos que lo desligan del mundo de 
los vivos, y lo acercan al mundo fantasmagórico de las ánimas). Sin embargo, este yokai 
va más allá. Hay una expresión en japonés que dice así: teme o ageru. Significa “revelar 
la verdadera cara de alguien” de forma metafórica, pero literalmente dice “levantar la 
mano-ojo de uno mismo”, por lo que este pokai podría ser una metáfora para representar 
a aquellas personas con intenciones ocultas y que no son de fiar, que no se les reconoce 
por su mirada, sino por sus actos, y de ahí los ojos en la mano: su alma, su verdadero ser, 
se revela a partir de lo que hace y no de su aspecto o de lo que dice hacer. Si la 
interpretación japonesa fuera la cierta, el efecto, su uso y propósito, y este Mundo de los 
Globos Oculares en general, encajarían en interpretación con el ser que flota en la 
oscuridad con su lengua viperina: alguien que no es de fiar, y que por cuyas acciones, 


Madotsuki se encuentra en este estado. 


Pero la interpretación arábico-tunecina, extendida también por todo Oriente Medio, la 
Mano de Fátima o Jamsa, una mano con un ojo en su interior, es mucho más positiva. Es 
un símbolo de protección contra la mala suerte, el mal de ojo y las enfermedades. Es 
particularmente interesante para Yume Nikki su utilización en el ámbito de la natalidad: 
Este símbolo suele ponerse en las puertas de las casas de las mujeres que están a punto 


de dar a luz para protegerlas, lo cual es especialmente relevante en este Mundo de los 
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Globos Oculares más que en ningún otro: recordemos que este mapa se encuentra, en el 
Nexo, al lado de la puerta del Mundo Grafiti, un mapa en el que la natalidad es crucial, 
como veremos. Además, en el propio Camino de Huellas, accesible desde este mismo 


mapa, no muy lejos de donde se encuentra la mano, hallamos vientres hinchados. 


Si bien es cierto que el concepto de Jamsa aparece mencionado explicitamente en Yume 
Nikki: Dream Diary, puesto que, por lo que se sabe, Kikiyama solo participó en ese juego 
a nivel de supervisor laxo, no podemos concluir que esta interpretación del efecto 
Medamaude sea la correcta en el juego original. Lo que sí se puede concluir es que, de 
hecho, lo más probable sea que ambas representaciones hayan tenido relevancia en la 
concepción de este efecto, pues mantiene la ambigiiedad de Yume Nikki y las dudas de 
Madotsuki, así como las del jugador: ¿debemos fiarnos de este NPC? ¿Buscará herirnos 


de alguna forma? 


Lo cierto es que eso debemos decidirlo tras usarlo. Cuando activas el efecto Medamaude 
y pulsas la tecla 1, este te teletransportará de regreso al Nexo. Es tremendamente útil desde 
un punto de vista jugable: cuando las Toriningen nos atrapen en espacios cerrados, 
podremos volver al Nexo y seguir explorando sin tener que despertar. Esto, que 
jugablemente es interesantísimo, si nos paramos a pensarlo, es tremendamente nocivo 
desde un punto de vista argumental: ¿qué motivo tenemos ahora para que Madotsuki 
despierte? ¿Cuál tiene ella? ¿Para qué despertar? ¿Qué queda ahora ahí fuera para ella, 


para nosotros? En cierta manera, nada. Solo un videojuego mal hecho y un cielo insulso. 


Ahora Madotsuki se siente más protegida porque tiene el Medamaude. Ya no tiene que 
volver a sufrir, puede quedarse dentro del Mundo de los Sueños para siempre, e incluso 
lo que allí dentro la hacía sufrir es risible en comparación con antes, porque tiene la 
herramienta que la ayuda a escapar. Dicho de otro modo, nuestra protagonista y nosotros 


mismos no sentiremos la necesidad de volver a despertar. Nos entregaremos por completo 
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al escapismo de nuestra mente. Nos sentiremos mejor durmiendo que haciendo cualquier 


otra cosa. 


Esta dependencia, esta apatía... No representa más que depresión, pura y dura. Miedo a 
volver a sufrir. Y Kikiyama nos lo muestra de manera jugable, sutilmente, a través de la 
experiencia del jugador y nada más. El efecto Medamaude es, a efectos prácticos, el 
último gran descenso al abismo de la depresión extrema. La protección que desprotege. 
Algo avieso, un arma de doble filo de la que es mejor no depender. Y lo peor es que 
aunque el jugador se dé cuenta de esto, jugablemente no tendremos más alternativa que 
seguir yendo al Mundo de los Sueños... A no ser que cerremos el juego y no lo toquemos 
nunca más. Á no ser que pasemos página. Que salgamos de nuestro hogar, que nos 
abramos a los demás, a pesar del dolor. A dejar de mirar algo que no nos concierne, igual 


que hacían los ojos de la puerta malva con nosotros. 
¿Pero cómo vamos a dejar el juego ahora que estamos tan inmersos en él? 


¿Pero cómo voy a volver a salir al exterior ahora que me siento tan protegida aquí 


dentro? 
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a Efecto Bicicleta a 


Tras pulsar la tecla 1, el efecto Medamaude nos devuelve al Nexo, donde 
abriremos la siguiente puerta. Para este momento, ya hemos llegado a la sección sur del 
Nexo, cuyas únicas dos puertas nos llevan al Mundo Grafiti, que visitaremos en estos 
capítulos siguientes, y el Mundo de los Murales. El portal hacia el Mundo Grafiti es, a 
priori, más simple que el resto: la madera repite color con la puerta que nos lleva al Mundo 
de Neón, un granate o incluso malva apagado, representando fertilidad y muerte a partes 
iguales, como ya sucedía con este color a lo largo y ancho de todo el juego, de forma 
general. Sin embargo, en esta ocasión, vuelven a ser los detalles en la puerta los que 
priman. En vertical, las franjas negras talladas en su madera, forman una especie de “H” 
mayúscula. Esta podría tener varios significados, pero lo más probable que podría ser es 
una cara, expresada en unos pocos píxeles, con un aspecto hierático, que nos observa casi 


sin interés, de mirada caída y labios serios y rígidos. 


Sea como fuere, lo que está claro es que hay un aura de tristeza, indiferencia o pesadumbre 
en este hipotético rostro. Y el motivo de estos sentimientos está relacionado con la 
fertilidad o con la muerte, debido a la gama cromática que presenta. Por si fuera poco, la 
repetición del color y el tamaño de la puerta en sí (es la más pequeña en proporción de 
todo el Nexo) parecen querer hacerla menos llamativa a primera vista, y evitar que el 
jugador interactúe con ella de primeras, lo cual es una elección de diseño interesantísima 
para el jugador que empieza por primera vez Yume Nikki, a ciegas. Primero, porque los 
temas que se tratan en este mundo son centrales en el propio juego, y porque sus 
conexiones nos llevan a algunos de los lugares con más carga temática en el juego. Y 
segundo, es interesante porque es en este mundo donde encontramos un efecto que nos 


permite acelerar exponencialmente nuestro ritmo de exploración, y que nos ayudará a no 
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sentirnos tan perdidos: el efecto bicicleta. Esto último es crucial, pues quizá lo que 
Kikiyama buscaba al hacer esta puerta tan poco llamativa con respecto a otras, como la 
del Mundo de los Números por ejemplo, era precisamente hacer que nos perdiéramos por 
el Mundo de los Sueños sin ninguna ayuda más allá de nuestra propia orientación, y así 
sumergirnos de lleno en la mente de nuestra protagonista, para que fuera la exploración 
la que nos terminase recompensando con el efecto bicicleta, y para que no fuera obvia su 
localización. Para que no diéramos por sentada la velocidad en el juego, pues los sueños 


y la mente se toman su tiempo, igual que Yume Nikki. 


Aunque, por desgracia, esa satisfacción del jugador se pierde en una segunda partida, pues 
lo más lógico es que este sea el primer efecto que recojamos en las siguientes; ese primer 
contacto a ciegas es capaz de sumergirte de lleno en la experiencia, y gran parte de 
entender Yume Nikki consiste en entender estos detalles de diseño. Kikiyama busca que a 
veces nos frustremos, que vayamos despacio, que analicemos cada parte del juego aunque 
sea por la desesperación que nos causa el lento caminar de Madotsuki, pues ello nos 
conecta más con ella: Madotsuki no explora su subconsciente por diversión, sino por dolor, 
depresión y frustración. Cuando nosotros nos frustramos al explorarlo, no estamos sino 
replicando algunas de las cosas que sufre la protagonista, quien es, de nuevo, una ventana 
desde la cual podemos experimentar lo que aquellos que padecen estos trastornos sienten, 


aunque sea en una ínfima parte. 


Ahora que ya entendemos por qué esta puerta está hecha para ser menos grande y 
llamativa, a pesar de contener uno de los mapas más importantes del juego, podemos 


proceder a ver qué se oculta tras ella. 


Lo primero que nos llamará la atención es el fondo. El Mundo Grafiti es otro de esos 


mundos que hacen /oop, tal y como pasaba con los tres anteriores. En este caso nos 
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encontramos, dibujado al más puro estilo de Taro Okamoto, una figura ovalada, en cuyo 


interior parece haber uno o varios seres flotando. 


Fondo del Mundo Grafiti, Kikiyama, 2004-2005 Seaside Portrait, Taro Okamoto, 1973 (ejemplo) 


Por supuesto, no es solo el fondo lo que podemos ver una vez entramos por la puerta. 
Aparte de la negrura que lo rodea, podemos ver que de esta crecen una especie de 
hierbajos o baldosas de colores, que casi se asemejan más a un grafiti (y de ahí el nombre 
escogido por los fans para este mapa) que a cualquiera de esas dos cosas, por su intensa 
combinación de colores. Además, al ser pisados generan un sonido (diferente según el 
tipo de hierba o baldosa del que se trate) por lo que al encadenar varias pisadas, se formará 
un alboroto. Es, de hecho, inevitable pisarlas, ya que se encuentran rodeando la puerta 
que conecta con el Nexo, por lo que es posible que con esto Kikiyama buscase guiar al 
jugador, motivarlo a pisar los caminos de grafiti... Y despistarlo de su verdadero objetivo 
por un rato, ya que tanto para encontrar el efecto como la conexión que nos lleva a otro 


mundo, tendremos que apartarnos, si bien por poco tiempo, del camino de grafiti. 


Ahora bien, antes de desligarnos de este “camino” para encontrar de forma efectiva tanto 
el efecto como la conexión, tendremos que descubrir el secreto que encierra la disposición 
de estas hierbas y baldosas. Esto es algo que solo podemos apreciar de forma parcial 
dentro del juego en sí, pero si abrimos el mapa en el programa RPG Maker 2003, 


podremos ver que, de hecho, estas baldosas grafiti que emiten sonidos son, en realidad, y 
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en su conjunto, dos figuras pintadas a modo de mosaico, con pequeños “azulejos” 


digitales. 


La de la izquierda, un ser de aspecto precolombino, del cual destacan manos, pies, cola y 
una sonrisa perversa (características que se repiten cíclicamente en algunos personajes de 
prácticamente cada mundo de Yume Nikki). La de la derecha, una especie de criatura 
abisal, asustada, con colmillos afilados, y con una especie de antena que, por la coloración 
de los grafiti de su punta, parece ser bioluminiscente. Además, o tiene una cola muy larga 
que se extiende por todo el mapa, o está dejando un rastro de algún fluido tras de sí... 
Fluido que parece emanar de su cara o de su parte trasera. En el ser de la izquierda 


predominan los colores cálidos, y en el ser de la derecha, los colores más fríos. 


Es de este ser de la derecha de donde surgen los objetivos del jugador: en su antena se 
encuentra el efecto bicicleta, al final del reguero que está excretando se encuentra el baño 


de mujeres, del que hablaremos más adelante, y, bajo esta figura, al sur, se encuentra el 
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ascensor que nos llevará al Centro Comercial, la subconexión del Mundo Grafiti. Es más, 
salvo la puerta (que representa al Nexo, la raíz que nos lleva a los mundos donde se 
conectan los problemas de Madotsuki, y por tanto, no representa el progreso o la 
profundización), la figura de la izquierda no tiene nada que ofrecernos... Y aquí 
encontramos un dato que le dará la vuelta a todo. La figura de la izquierda, de quien 
hemos visto diferentes representaciones a lo largo del Mundo de los Sueños (el ser 
precolombino con lengua de serpiente, las extremidades buscando tocar, las caras rojas 
del Mundo de los Números...) no quiere darnos nada, no quiere vernos progresar, y le 


somos indiferentes. 


Para finalizar, la banda sonora. Si bien no todas las piezas musicales en Yume Nikki 
buscan transmitir un mensaje (la mayoría buscan ambientar sus mundos en el misticismo 
y aportar sensación onírica) en este caso es diferente. Aquí, apenas podemos considerar 
lo que suena como música. Consiste en un loop que sube y baja y que solo consta de dos 
notas, la primera más baja en la escala y la segunda un poco más alta. Después de esta, 
por ende, siempre se produce una caida melódica al reiniciar el loop. Dicho de otro modo: 
esta melodía, si la pasásemos a una partitura, se asemejaría en la morfología a un 
electrocardiograma estable de una persona hospitalizada. Y, si lo pensamos, la música 
suena exactamente a eso, pero ralentizado, como si la melodía fuera una pieza de audio 
extraída de un hospital y ralentizada a posteriori. Curiosamente, además, esta melodía es 


la misma que la del Infierno. 


Es el momento, ahora, de analizar todos estos elementos en su conjunto, y ver si podemos 


sacar alguna conclusión al respecto. 


Comencemos con el fondo. Las criaturas contenidas dentro de ese óvalo no tienen por 
qué ser más de una. Muy por el contrario, todo parece indicar que son tres partes de un 


mismo ser, pues parecen estar unidos y retorcidos por su propia piel. Podríamos reconocer 
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dos ojos verdes, uno en la zona blanca y otro en la zona roja. La zona azul parecen ser 
piernas deformadas y el extremo suroeste de la parte roja parece ser un brazo retorcido. 
La zona malva podría ser una pequeña cabeza. En cuanto al óvalo en sí, y el contorno 
azul que separa el óvalo y el ser, todo parece indicar que cumple una función similar a 
una placenta, por lo que lo que los separa debe ser líquido amniótico. Por supuesto, todo 
este fondo artístico es bastante ambiguo, y bien podría no simbolizar nada, pero es difícil 
no imaginarse un feto al ser expuesto a esta pintura, al igual que en las obras de Okamoto 
es difícil no ver personas o situaciones a pesar del surrealismo (véase más arriba Seaside 


Portrait, por ejemplo). 


Si esto fuese un feto, explicaría la música en esta zona, y el líquido que excreta la figura 
de la derecha: quizá Madotsuki se quedó embarazada, fue hospitalizada, y perdió al bebé 
(el líquido podría representar sangre de aborto, o las aguas del parto) ya sea por ser 
demasiado joven o porque el bebé tenía taras genéticas y malformaciones. Esto último se 
explicará cuando nos encontremos con cierto personaje en el Desierto Blanco, quien se 


parece bastante en cuanto a anatomía al supuesto feto que hay de fondo en este mapa. 


También es curioso que la figura de la derecha, el ser abisal, comience su reguero de 
sangre u otros fluidos desde, precisamente, el baño de mujeres. Esto podría sugerir que 
Madotsuki se provocó el aborto a sí misma. Y sí, si te has dado cuenta, estoy relacionando 
bastante a menudo a Madotsuki con el ser abisal. Eso es porque todo lo que es, incluido 
el cómo está dibujado, nos tiene que recordar a Madotsuki: según el dibujo, este ser está 
huyendo del otro, está sacando los colmillos, es decir, está a la defensiva (el encierro, 
físico en su habitación y metafórico en sí misma), los colores fríos son más habituales en 
él (representando la depresión, la soledad, la desconfianza) y parece estar sangrando tanto 
en la cara como en la parte de abajo (le han hecho daño). Además, la antena 


bioluminiscente es la única luz que le queda (está nadando en las profundas aguas de la 
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depresión), pero esa luz es producida por la bicicleta, un instrumento para desplazarse, 
para escapar de sus problemas, para no afrontarlos... Un objeto que, además, es infame 
por las (en realidad poco habituales) roturas de himen en las mujeres por causa del sillín, 
al igual que ocurre con los caballos. Es decir, es un símbolo de la virginidad perdida y del 
escapismo, todo junto. Y eso es lo único que le queda a Madotsuki. Escapar y llorar lo 
perdido; a su modo de ver, solo le queda recluirse, escapar de sus demonios (o intentarlo) 


dentro de si misma. 


Es ahora cuando conviene que recordemos que el ser de la izquierda, que nos recuerda a 
tantos otros seres de mirada perversa (y que, como veremos, podrían encarnar a un mismo 
culpable y a un mismo sentimiento), estaba persiguiendo al ser abisal, intentando tocarlo, 
quizá patearlo, hacerle daño y disfrutar con ese daño, pero que además le éramos 
indiferentes como persona. Es posible que represente al padre del bebé de Madotsuki, 
aquel que hizo de su vida un infierno y que ahora no quiere hacerse cargo de la situación. 
Esta podría ser una de las interpretaciones, a mi juicio, más sólidas de este mundo, 


tomando todos sus elementos en cuenta. 


En cuanto a la apariencia de este mundo en las versiones antiguas, debe decirse que la 
idea general era la misma, pero menos compleja. El dibujo del ser abisal que representa 
a Madotsuki no sería terminado hasta la 0.10, pues no aparece ni en la 0.04 ni en ninguna 
de las versiones posteriores, reemplazándolo un pequeño camino de baldosas que 
recuerda a su morfología y que llevaba, de igual manera, a la bicicleta. Sin embargo, el 
posicionamiento de los objetos seguiría siendo el mismo, así como el de la conexión del 
Centro Comercial, al sur del efecto Bicicleta, aunque este no era un ascensor, sino una 
puerta beta rosa. Además, las versiones 0.04 y 0.06 contenían una conexión al Camino 
de Baldosas de Neón, lo que refuerza la hipótesis sexual y violenta de este mundo, como 


ya vimos en capítulos anteriores. 
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Antes de obtener el efecto y tomar el ascensor para llegar al Centro Comercial, hay algo 
importante a tener en cuenta, y tiene que ver con el baño de mujeres. Este no será el único 
baño que encontremos a lo largo y ancho del Mundo de los Sueños. Hay, en efecto, otro 
baño, pero en esa ocasión no será de mujeres, sino de hombres, y en vez de rosa, será azul. 
Esto ya de por sí nos habla de roles de género (azul para hombres y rosa para las mujeres, 
representando la división tradicional y sexista de dichos roles), pero esos colores también 
se aplican simbólicamente para el embarazo. Si es rosa, el test de embarazo es positivo, 
y si es azul, negativo. El hecho de que se haya reservado este baño de mujeres para este 
mapa en específico y con los colores tradicionales en concreto es muy revelador tanto 
metafóricamente como a nivel argumental, y refuerza de manera significativa el supuesto 
significado del fondo, y de cómo todo gira en torno a este “feto” en este mapa y sus 


subconexiones. 


Y ahora, a bordo de nuestro efecto bicicleta, nos trasladamos rápidamente frente a la 


puerta del ascensor, y lo llamamos. 
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O Efecto flauta 


Se abre la puerta del ascensor, y somos recibidos por un solitario hal! de suelos 
negros y paredes añil con azulejos de diseño piramidal. Hay dos escaleras mecánicas a 
nuestra derecha, la izquierda para Madotsuki: una de ellas asciende y otra, desciende. A 
nuestra espalda, el ascensor por el que hemos entrado. En ocasiones, encontraremos un 
cono de construcción obstruyéndonos el paso a la zona superior, pero esto es algo 
totalmente aleatorio (una de cada cuatro veces), y muchas veces esa escalera aparecerá 
lista para subir (solo en la versión 0.10). Para empezar con este nuevo mundo, el Centro 


Comercial, ascenderemos por estas escaleras a la parte de arriba. 


Pero antes, debemos entender una cosa sobre este lugar. El nombre que se le puso por 
parte de los fans no es casual. De hecho, en esta ocasión, no es del todo un nombre fan. 
Muy por el contrario, Kikiyama se refiere a él en los archivos del juego como 7 /3— k, O 
Department Store, una forma de referirse a este tipo de negocios. Sin embargo, por el 
sonido ambiental de la zona, en el que podemos escuchar una especie de traqueteo, como 
si de una estación de tren se tratara, no resulta descabellado pensar que precisamente esa 
fuera la idea original, y que se cambió de idea más adelante. Aunque este traqueteo puede 
interpretarse también como una representación del gentío que debería llenar sus pasillos, 


a pesar de la desolación del lugar. 


Ahora sí, podemos dejarnos llevar por las escaleras, hacia arriba. Apareceremos en otra 
sala, y en la esquina derecha, según la perspectiva del jugador, encontraremos una puerta 
a través de la cual se filtra la luz blanca y cálida del exterior. Una vez atravesemos el 
umbral, veremos que estamos en el tejado. La sala anterior era el sitio a través del cual se 


accede a la azotea. El color exterior de la fachada es azul grisáceo, y las ventanas, sin 
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cristales, son completamente negras. Hay manchas de humedad en el suelo, y de fondo 
podemos ver una fotografía real del skyline de una ciudad nipona, posiblemente Kyoto o 
El Paso de Wada (Yamanashi) por el parecido, aunque esto no está confirmado del todo 
(Ahiru_M 2018). Sobre el tejado de la sala anterior, o a veces (1/64) en el suelo, podemos 


ver un gato negro, con una forma escuálida, y ojos rojos. 


Este gato es bastante interesante, sobre todo teniendo en cuenta al creador o creadora o 
creadores del juego, Kikiyama. Y es que hay varias formas de leer a este gato en el 
contexto de Yume Nikki. Para empezar es una referencia jugable: los gatos negros suelen 
estar asociados a las brujas, por lo que se intenta que pensemos en el efecto bruja. Si nos 
acercamos al extremo del edificio con tal efecto activado, experimentaremos el evento 


Vuelo de Bruja, que analizaremos más adelante. 


Pero ojo, también es una intertextualidad, una referencia a otra obra de ficción: la película 
Nicky, la Aprendiz de Bruja (o Kiki's Delivery Service, 1998, Hayao Miyazaki). Puesto 
que el efecto bruja tiene un aspecto increiblemente similar al de la bruja Kiki en esta 
película, también sirve como pista para lo que tenemos que hacer aquí, pero eso no es 
todo: esta referencia nos da una pista sobre el propio nombre Kikiyama, que quizá también 
sea una referencia a esta misma película, en lugar de ser un acrónimo para un nombre 
propio, como se pensaba hasta ahora. Además, esto refuerza la relación del autor con los 
gatos: al fin y al cabo, el Nekoin (el ser que nos daba el efecto gato) es el símbolo de su 


página web (Kikiyama, KikiyamaHP 2008). 


Ahora solo nos resta activar el efecto bruja y utilizarlo para volar más allá del edificio. 
Cuando lo hagamos, Madotsuki se verá envuelta por un destello luminoso y una 
melodiosa canción que recuerda a los anime de chicas bruja como Sailor Moon (Naoko 


Takeuchi, 1991) o la propia Kiki 's Delivery Service, con una música mucho más optimista 
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y más alegre en la escala de notas, estando casi todas en la escala mayor, usada para dar 


significados alegres en las partituras. 


Además, podremos movernos sin obstáculos, en pleno cielo: arriba y abajo, atrás y 
adelante. Solo Madotsuki, la libertad, el cielo y la tierra al fondo. Este es, sin lugar a dudas, 


el punto más luminoso y feliz del juego... Y aun así tiene su lado oscuro. 


Con el tiempo, nos daremos cuenta de que el evento no termina. Podemos seguir volando 
libres todo el tiempo que queramos, hasta reventar, pues es, teóricamente, infinito. Es un 
evento de aceptación, en realidad. Madotsuki se acepta durante un momento como es (o 
como cree ser), como una bruja, con sus defectos, y decide volar a la libertad, conocerse 
a sí misma una vez más. Quizá ser una marginada no esté tan mal. Pero después de un 
rato, ve que eso no le lleva a ninguna parte, tal y como le pasa al jugador, y se frustra. 
Quiere volver a poner los pies en tierra, y para eso solo tiene dos opciones: volver al 
edificio (pulsando el botón de interacción) o... dejarse caer. Simplemente pulsar el 1, 


desactivar el efecto, y caer voluntariamente al vacio. 


Esta nos hará despertar, abandonar el Mundo de los Sueños. Es, en definitiva, un suicidio 
metafórico, un desaparecer y trascender de su Ego onírico hacia el plano de la realidad. 
Y además, desde un punto de vista más literario, hay varios paralelismos que pueden 
establecerse: un descenso del cielo al infierno (el ángel caído, las brujas como hijas de 
Lucifer, el que trae la luz (luz robada del Cielo): el demonio); una representación de esas 
dos opciones que le quedan a Madotsuki de las que hemos venido hablando en anteriores 
episodios, y es claramente un paralelismo con cierto evento que se analizará hacia el final. 
De hecho, es literalmente el mismo suceso, pero en planos diferentes de la consciencia de 
la propia Madotsuki. Pero para hablar de esto aún quedan varios episodios. Además, este 


final del evento es un coqueteo con la idea de suicidio de la propia Madotsuki. 
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Aprovechemos ahora para hablar, de forma muy breve, sobre un evento gracioso que 
sucede 1 de cada 64 veces al despertarse, y que viene muy bien que esté aquí pues este es 
un despertar brusco: al caerse (o tirarse) de la escoba, Madotsuki se cae de la cama y 
choca contra el suelo, despertándose. Pues bien, cada vez que salimos del Mundo de los 
Sueños, nuestra protagonista puede despertarse de vez en cuando con ftortícolis. El 
personaje aparecerá con el cuello girado a un lado y será incapaz de jugar a NASU o de 
escribir en su diario debido al estado de su cuello. Es más común si, en el sueño, usamos 


la silla de su escritorio. 


Esto también puede interpretarse simbólicamente: si Madotsuki padece de tortícolis, está 
implícito el hecho de que duerme mal (y mucho), y en mala postura. Esto indica, primero, 
que sus sueños son increíblemente vívidos (y muy lúcidos, ya que ella decide, entre otras 
cosas, tirarse de la escoba o activar los efectos donde quiere), y segundo, que no tiene 
nada que hacer en la vida más que dormir. En relación con esto segundo, sabemos que el 
cuello es lo que conecta la cabeza, la mente, el alma... Con el cuerpo, por lo que, 
literalmente, la tortícolis es la consecuencia de una desvinculación continuada de su 
cuerpo (al que maltrata haciéndolo dormir todo el tiempo y no cubriendo sus necesidades) 
y su mente (adonde escapa). Además, la idea de tortícolis también puede remitir a la idea 
de la horca, debido a la cual también el cuello cambia de posición, por lo que sí, incluso 
este insignificante evento guarda dentro de sí la idea del coqueteo con el suicidio y la 


muerte y una relación con la situación actual de Madotsuki. Ahora, a soñar de nuevo. 


Atravesando el Nexo y el Mundo Grafiti de nuevo, volvemos al primer juego de escaleras 
del Centro Comercial, y esta vez nos desplazamos en las escaleras que descienden al piso 
inferior, al que llamaremos planta baja. En esta planta baja, lo que veremos primero será 


otro juego de escaleras a nuestra izquierda, que desciende aún más profundo, y a una 
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señora vestida con una falda azul y un jersey rojo, de estilo típico de las amas de casa 


japonesas, con una cara morada y vacía. 


Al interactuar con ella se alejará, como pasa con el resto de NPCs similares en la zona, 
entre ellos niños y adultos, todos ellos sin facciones en la cara, la cual se deformará, 
haciendo gestos no muy educados con el brazo. Es evidente: esta gente no se va a 
relacionar con nosotros, ni nos tratará muy bien. Son pocos (a pesar del sonido ambiente) 
y muy mal avenidos. Hay una verdadera sensación de soledad y aislamiento, solo 
acrecentada por los suelos completamente negros y las paredes tristes y azules, con 
ventanales también negros y vacios. La única “plaza” (o más bien, único trozo de mapa 
sin pasillos) está totalmente vacía y es lúgubre, y los demás personajes se encuentran por 
el pequeño laberinto de pasillos, disgregados, aislados, por su cuenta, sin buscar contacto 
humano. Y entre ese entramado complejo de pasillos, solo dos puertas, que, una vez 


dentro, parecen ser establecimientos: una al sureste y la otra al suroeste. 


En la del sureste nos encontramos con el personaje al que conocemos como Tokuto-Kun. 
Puede ser descrito como un prisma morado con manos, pies, ojos y boca muy delgaditos, 
y con un agujero en su parte superior que emana lo que parece ser sangre, o lava. Cuando 
interactuamos con él, verterá un poco de ese fluido rojo sobre el suelo, de forma lenta y 
palpitante. En su cuarto, un gran boquete en el suelo, lleno de líquido naranja sanguino, 
cubre gran parte de la habitación. Si bien esto puede ser sangre, también puede representar 
la sopa de la vida, un hipotético líquido del cual se postula provienen todas las criaturas 


de la Tierra. 


Esta interpretación no es tan descabellada, pues en el cuarto se encuentra un póster con 


un dibujo de lo que podría ser perfectamente un útero (imagen de Yume Nikki Wiki): 
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Siendo el útero donde se origina la vida de los seres humanos, y teniendo este dibujo tal 
parecido con el órgano (de hecho podría decirse que Tokuto-Kum podría ser la 
representación de una copa menstrual), la interpretación de que la poza es sopa de la vida 
es bastante plausible. Este es, además, otro de los casos donde se puede sentir la influencia 
de Neon Genesis Evangelion en la obra de Kikiyama: el uso de imágenes de connotación 
sexual para transmitir ideas profundas sobre el génesis (y el apocalipsis, el final, la muerte, 
o la pérdida de la vida a través de la pérdida de sangre) de la raza humana. Y estas 
imágenes, por supuesto, pueden ser una consecuencia de un ataque sexual, como veremos 


ahora. 


En cuanto al personaje de Tokuto-Kun en sí, está sin duda relacionado con la dicotomía 
más habitual en Yume Nikki: fertilidad y muerte. Como curiosidad, puede estar inspirado, 
además, en el personaje principal y central del cuadro de Salvador Dalí, Aparato y Mano 
(1927), también claramente sexual, con un torso femenino flotando en la distancia, muy 


como flota el poster sobre la poza de sopa de la vida. 


En cuanto a la otra sala, al suroeste, tiene dos pequeños habitáculos: lo que parece una 
recepción o sala de espera, y lo que parece la sala principal. En la primera, una Toriningen 
(que, al interactuar, cambia el color del menú) tras un mostrador nos observa, y un hombre 
con cara roja y en forma de “E”, al que llamaremos £-Man, espera pacientemente sentado 
en un sofá. Sobre un suelo marrón sucio, del color de la sangre que empieza a coagularse, 


fijados a unas paredes moradas, encontramos otros dos posters: 
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¡Mo Mot 


El primero, pese a ser algo macabro, parece ser un póster que podría perfectamente 
encontrarse en cualquier dentista, pero es el segundo póster el que nos hace decantarnos 
por un cambio en sus significados: y es que, si estuvieran en salas diferentes, estos póster 
no tendrían nada que ver, pero al estar uno al lado del otro, sus significados se modifican. 
Si el primero no pertenece a un dentista, desde luego está intentando mostrar algún tipo 
de violencia o maltrato de forma inconsciente, ya que es una boca con dientes sangrantes. 
También puede aludir, de forma metafórica, al concepto de Vagina Dentata, de Freud, o 
el temor del varón al ser “castrado” metafóricamente por el comportamiento de una mujer 
fuerte. De nuevo, es un póster tan ambiguo como solo Kikiyama podría hacerlo. Lo que 
está claro es que tanto en este póster como en el de Tokuto-Kun, los números que aparecen 
totalmente aleatorios e ilógicos, sin explicación o mensaje oculto, quizá en referencia a 
la imposibilidad de leer en un sueño, o la inutilidad de las palabras en situaciones de 


maltrato. 


En cuanto al segundo póster, puede leerse de dos maneras: que es una persona vomitando, 
O que es una persona siendo forzada a mantener sexo oral con otra. En ambos casos están 
justificadas las lágrimas, pero sea cual sea la lectura, lo cierto es que el vómito también 
puede ser asumido como derivado de la sexualidad, la fertilidad o el embarazo, tanto por 
lo que encontramos en la sala principal como por lo que hemos encontrado en la sala de 


Tokuto-Kun. 


Debido a estas simbologías, ya puede prácticamente asumirse que estos lugares son la 
consecuencia de un delito de agresión sexual, e incluso podríamos decir sin demasiados 
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problemas que esta especie de clínica tiene todas las papeletas de ser una clínica de aborto 


(lo cual también se relaciona con el Mundo Grafiti). 


En la sala principal, encontramos una flauta tirada en el suelo, y un hombre similar a E- 
p p , 

Man, pero con forma de “O”, O-Man, sentado sobre un sofá, emitiendo una canción triste 

y nostálgica. Sobre él, enmarcado, un enorme cuadro con una criatura cilíndrica y con 


tres ojos sobre fondo negro: 


Empecemos por el póster. Esta criatura se parece sobremanera a una Tenia, que es un 
parásito invasivo del intestino humano, y que se alimenta de los restos de comida en el 
mismo, hasta que su invadido se reduce en tamaño, se debilita, y muere. Es un largo 


gusano cilíndrico. 


Como cilíndrica es la flauta que se encuentra a los pies del cuadro, a la izquierda de O- 
Man, quien es de color morado, similar a E-Man y de color rojo. Rojo y morado como el 


“feto” que flota en el fondo del Mundo Grafiti. 


La flauta y la Tenia son, junto con los dos hombres y el segundo póster de recepción, los 
causantes del embarazo de Madotsuki. Dicho de otra manera, son símbolos fálicos. Sobre 
todo la Tenia, que tiene carácter invasivo y parasitario, violento, mortal. Y la flauta es su 


versión más amigable. Sigue siendo un falo, un macho, pero hace música. Es dulce, 
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atractiva y melosa. Hasta deseable, puesto que “tener” falo suele representar el acceso al 


poder y a la toma de decisiones en la tradición de las sociedades patriarcales. 


O-Man e E-Man representan dos caras de la misma moneda. Son ese antagonista 
silencioso que hemos ido viendo en todos los mundos, el de la sonrisa burlona y perversa, 
el de la lengua serpentina. Y ambos, como el feto, representan fertilidad y muerte, ya que 
ambos tienen el color rojo y el morado. Ahora ya podemos ver cómo todo se alinea. 
Vamos en el orden de lectura japonés, de este a oeste. Madotsuki, que es fértil (sala de 
Tokuto-Kun), es asaltada violentamente por este hombre, que verdaderamente es violento, 
pero se contiene (Toriningen, póster, E-Man), y cuando Madotsuki debe abortar por causa 
de lo que le hizo, solo puede recordar su “música” (que no es sino su engaño, la nostalgia 
de cuando creía que era otra persona diferente, y el dolor de sus acciones posteriores: O- 
Man). Volviendo al feto, además, podemos ver cómo E£-Man y O-Man conforman 
estéticamente sus dos mitades, la morada y la roja: es decir, el feto es, en cierto modo, el 


resultado de sus acciones, y también de sus mismos genes, su semilla. 


En cuanto a las versiones antiguas, hay varios cambios, pero ninguno verdaderamente 
relevante. El tejado fue inaccesible hasta la versión 0.10, con la que se añadió el evento 
Vuelo de Bruja. Además, en el primer juego de escaleras, era un umbral oscuro el que se 
utilizaba en lugar del ascensor, y esto fue así hasta después de la 0.06. Además, la 
Toriningen enclaustrada solo podía cambiar el menú a un color diferente en lugar de dos 
(solo el rosa) hasta la 0.09. La escalera que lleva a la planta por debajo de la baja (que 
visitaremos en el siguiente episodio) estuvo bloqueada hasta más allá de la 0.06, y los 
sofás de las habitaciones de Tokuto-Kun y de la clínica no estuvieron habilitados para 


sentarse hasta la 0.09. 


Por lo demás, el Centro Comercial no guardaba mayor cambio... Que pudiéramos ver 


jugablemente. El Centro Comercial tiene algunos de los contenidos beta más interesantes 
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de todo el juego, pero para ello tendremos que acceder a los archivos thumbs.db, bases 
de datos de imágenes eliminadas de las carpetas del juego de las cuales Windows es capaz 
de mantener vistas previas. Pero eso será analizado en un apéndice, después del análisis, 


junto con las cosas más relevantes y ocultas de todo el juego. 


Por ahora, solo debemos preocuparnos de recoger el efecto flauta, y bajar las escaleras 
automáticas para seguir descendiendo por la madriguera del conejo... O más bien de la 


rana. 
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(9 Efecto Rana (1 9 


Lo primero que te estará llamando la atención es que si, por primera y última vez, 
un capítulo de un efecto tiene dos partes: esto se debe a que el efecto rana es el único 
efecto que puede ser encontrado en dos lugares diferentes dentro del Mundo de los Sueños, 
aunque solo se puede recoger una vez, y habrá que elegir dónde. En cierto modo, para el 
propósito de este libro, nos es muy conveniente su posicionamiento en este lugar, pues el 
camino que seguiremos no alberga ningún otro efecto más allá de este, que también se 
encuentra en el Mundo de los Bosques, el último paraje onírico de la última puerta que 
visitaremos. De esta forma, tenemos la excusa perfecta para visitar, explorar y analizar 


los escenarios que nos faltan dentro de las subconexiones del Mundo Grafiti. 


Para proceder, debemos descender las escaleras mecánicas del Centro Comercial una vez 
más, hacia el subsuelo, donde, en todas las versiones salvo la 0.04, se encuentra una 
alcantarilla abierta en medio de la sala. Podemos observar que también hay una escalera 
que descendería incluso más profundo, pero está bloqueada por un cono de tráfico incluso 
en la versión 0.10: hablaremos de esta escalera mecánica y adónde podría habernos 
llevado cuando nos toque hablar de cierto personaje, y sobre los niveles de profundidad 
del sueño. Por ahora, centrémonos en la alcantarilla, pues es la única subconexión del 


Centro Comercial que nos lleva fuera de éste. 


Cuando descendemos a la oscuridad de la alcantarilla, lejos de encontrarnos en unas 
cañerías, lo que veremos es un paisaje reconocido: los Bosques Profundos B. Estamos en 
una de las tres partes diferentes que lo conforman, y que se acceden desde sitios diferentes. 
La anterior parte que visitamos es aquella que se accede desde el Infierno, y que nos lleva 


al efecto bruja. Esta sección es, concretamente, de paso: no interactúa con el resto de los 


131 


Bosques Profundos y simplemente nos lleva a otra localización. Es un camino sinuoso 
pero breve, con un árbol vivo cerca del efecto rana, que se halla aquí, y con un árbol 
muerto, cerca de una Medusa Roja, que nos lleva al Laberinto del Teletransporte. Sin 
embargo, que sea un camino corto no significa que no tenga nada que decir. Muy por el 
contrario, es una zona muy reveladora, que de nuevo, está relacionada primordialmente 


con la muerte. 


Literalmente accedemos a esta parte del bosque a través de una alcantarilla, que 
representa lo más sucio y bajo de una sociedad, las miserias que fluyen bajo la aparente 
grandeza de lo urbano, bajo un lugar de socialización como un centro comercial. En esta 
mísera senda nos encontramos una rana, o quizá un sapo, bajo un árbol, y esto tiene un 
simbolismo: las ranas, o los sapos, son, en los cuentos de hadas y en las fantasías, 
principes maldecidos por un hechizo. Normalmente esta alegoría se usa para hacer ver a 
los niños la importancia de no juzgar por el aspecto físico: bajo el aspecto de una fea rana, 


se oculta alguien bueno que sufre por su condición. 


Según la traducción oficial de Playism, quienes tienen los derechos de publicación del 
juego gracias a Kikiyama, el efecto es una rana (del Japonés Kaeru, rana, y no sapo). Sin 
embargo, la diferencia no está tan clara, y eso es, muy posiblemente, intencional: ranas y 
sapos son tan parecidos que para asegurarse de cuál es cuál, según Christopher Raxworthy, 
especialista del Museo Americano de Historia Natural, hay que analizar su estructura 
genética, ya que no solo vale con el físico (Arzabal 2015), aunque sí que hay especies de 


ranas que son más evidentemente ranas que sapos. 


¿Pero por qué es tan importante para el juego esta diferenciación? Muy simple: porque 
las ranas no pueden ser príncipes, por lo que son impostoras. Dicho de otro modo, no hay 
belleza, ni física ni psíquica, bajo su fea apariencia. Es un efecto que nos hace pensar en 


el auto odio, en un sentimiento de destrucción del ego, es una pulsión de muerte. 
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Madotsuki parece pensar que ella no es una princesa cuya maldición se deshará con un 
beso de amor verdadero: ella parece pensar que en efecto es una simple y fea rana, sin 
derecho a la redención. Una impostora, alguien que no sabe ni puede aprovechar el cuento 


de hadas que es la vida. 


Pero esto es lo que piensa ella, lo que dice el texto del menú, “rana”. ¿Pero es eso cierto 
completamente? Aquí es donde entra la diferenciación confusa. Si bien es cierto que, 
como ya dije, hay especies de ranas y sapos que son evidentemente rana o evidentemente 
sapo, hay especies en las que esto no está tan claro desde afuera, pues sus características 


físicas son demasiado intermedias como para que un ojo no experto las reconozca. 


Y es que, aunque Madotsuki piense que el NPC que da el efecto es una rana, lo cierto es 
que sus atributos físicos se parecen más a los de un sapo estándar: su piel es más áspera, 
menos húmeda; se encuentra fuera del agua, que suele ser lo que prefieren los sapos, pero 
está cerca de una alcantarilla; sus extremidades no son esbeltas como las de una rana 


común, no es ágil ni rápido y su cuerpo es muy voluminoso. 


¿Qué implica esta dicotomía entre lo que Madotsuki cree ver y lo que está viendo? 
Inconscientemente, ella está viendo en este animal y en este efecto una justificación de la 
imposibilidad de su redención, “ni siquiera soy buena persona/hermosa por dentro, ergo 
no merezco salvación”, en oposición a la realidad, que es incapaz de ver: ella es un sapo, 
no una rana. Hay esperanza, hay salvación, se puede salir adelante. Recordemos que, al 
activar el efecto una vez recogido, Madotsuki se transforma y por ende se identifica con 
aquello que recoge, pero en este caso se identifica con una idea de animal que no es la 
real, o que puede no ser la realidad en su totalidad. El efecto rana es, en definitiva, una 
alegoría dentro de la mente de Madotsuki para la famosa visión de túnel mental: una 
persona afectada por una depresión deja de ver la realidad como es, debido a su 


percepción parcial de las cosas, causada por un profundo sentimiento de invalidez 
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personal, tanto individual como social, tanto física como psicológica. Madotsuki quiere 
voluntariamente ver una rana donde hay un sapo, puesto que, sin poner mayor esfuerzo, 
es imposible que deje de ver la rana, porque aceptarse a uno mismo implica esfuerzo, 


perdonarse y entender que lo que se está pensando es sesgado. 


Es curioso que el sinuoso camino y la alcantarilla recuerden, en este contexto, 
precisamente a un túnel. Solo se puede ir hacia atrás o hacia delante, solo hay dos 
direcciones. Una manera extremista e injusta de entender al mundo y a uno mismo. 
Siempre hay más de un camino, aunque no lo veamos. Si seguimos avanzando, nos 
encontraremos con una Medusa Roja, a los pies de un árbol muerto, que representaría la 


muerte del amor propio y la voluntad de vivir. La muerte, en general. 


El túnel también es el epítome de las visiones que pueden describirse como Experiencias 
Cercanas a la Muerte, o ECMs, y se atribuye normalmente a las visiones que ha tenido 
gente que ha estado clínicamente fallecida, pero que han sido reanimados en operaciones 
médicas o quirúrgicas. Sea cual sea su verdadero origen, lo que está claro es que aquí 
Kikiyama usa este concepto junto a más símbolos mortuorios, a saber, la Medusa Roja y 


el árbol muerto, que se encuentran al final del túnel, del camino. 


Las Medusas Rojas ya las habíamos mencionado previamente. Son seres del tamaño de 
Madotsuki, de color rojo sangre, con cabeza en forma de cebolla y faldas tribales, 
primitivas. Todos sus atuendos son de ese mismo color, que las cubren completamente, y 
se asemejan a medusas o cebollas. Cuando el jugador interactúa con ellas, algunas te 
teletransportan, pero la gran mayoría de las que hallamos diseminadas por la psique de 


Madotsuki simplemente emiten un sonido similar al de una campanita o un cascabel. 


Para entender la relación de estas criaturas con la muerte (final del camino, árbol muerto, 


estar en el mismo mapa que un cadáver que nos dará un efecto próximamente...) tenemos 
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que entender antes por qué emiten este sonido: un repiqueteo leve similar a una campana 
o cascabel. En Japón, este sonido es claramente reconocible en funerales o en domicilios 
donde recientemente ha fallecido un familiar, sobre todo en aquellos relacionados con la 


religión Budista: inconscientemente les lleva a pensar en los Batsudan. 


Significa, literalmente, “Altar budista”, en japonés. Es una especie de armario que se 
coloca en lugares accesibles para la familia, y dentro de los cuales se colocan fotografías 
de los fallecidos con ofrendas, incienso y demás materiales sagrados y de purificación... 
Asi como campanas, con cuyo sonido se les rinde tributo. Campanas que suenan muy 
parecido al sonido que emiten estos seres rojos. Ese color además simboliza que el 
Batsudan de Madotsuki sonará de forma trágica y doliente, marcado con una muerte que 
no será natural, sino trágica; además, las faldas aparentemente de paja de las Medusas 
Rojas, similares a las de tribus precolombinas, nos remite a la idea de tribalismo, de las 
bases y fundamentos de la civilización actual: la sociedad, desde que es sociedad, a ojos 
de Madotsuki, se ha cimentado sobre muertes y tragedias, accidentales o no. Y en 


tradiciones y mitos, como los Batsudan. 


Hay otra razón que deja claro que las Medusas Rojas están relacionadas con la muerte de 
forma directa, tanto, que son similares en concepto a la idea de Shinigami o Dioses de la 
Muerte, pero esa la veremos más adelante, cerca del final. Lo que está claro es que, una 
vez que interactuamos con la Muerte junto a su decrépito árbol, no podremos volver atrás, 
marcando de nuevo dos únicas opciones para Madotsuki, entre las que debe decidirse. En 
efecto, cuando la Medusa hace sonar su campana, el Laberinto de Teletransporte se abre 


ante nosotros y no hay vuelta atrás, ya hemos llegado al otro lado. 


Este nuevo escenario parece un simple laberinto para despistar y atascar al jugador, pero 
con todo lo narrado anteriormente, podemos imaginar su propósito. Estamos en un limbo 


de bloques grises flotantes, con casillas que nos llevan a otros bloques con varias casillas 
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más. Nuestro objetivo es encontrar un bloque que nos saque de aquí y nos eleve a otro 


plano de existencia. 


Sí, este laberinto es una metáfora para el Purgatorio, o el Limbo. De nuevo, Yume Nikki 
mezcla culturas diferentes para aportar significado a sus mapeados: pasamos de cultura 
occidental, como los cuentos de hadas de princesas y sapos, a cultura oriental, a cultura 


precolombina, y a cultura occidental y cristiana de nuevo. 


Este lugar está, tal y como ambas dimensiones del más allá, pensado para ser repetitivo, 
exasperante, monótono y, sobre todo, liante. Si no te sabes el camino vas a pasar bastante 
tiempo aquí, y poco más hay que hacer que pisar casillas: solo dos NPCs nos entretendrán 
en nuestra travesía, y no por mucho tiempo. Los fans les llamaron Warpo y Loople, y son 
seres de color rojo palpitante que te ignoran la mayor parte del tiempo. Poco más hay que 
decir aparte de sus cromatismos, que ensalzan, una vez más, el sufrimiento que este lugar 


ocasiona a aquellos que terminan aquí. 


En cuanto a la música que suena en este lugar, se trata de una ralentización de la melodía 
de uno de los personajes más carismáticos de Yume Nikki, Aztec Rave Monkey, de quien 
hablaremos en las subconexiones del Mundo Oscuro. Esta ralentización tiene el propósito 
de agobiar al jugador con pulsos musicales repetitivos, ya que la canción al 100% de su 


velocidad original es mucho más fácil de escuchar, y menos tediosa. 


Este mapa tampoco parece haber cambiado mucho desde la 0.06, la versión más antigua 


de la que tenemos registros del Laberinto de Teletransporte. 


Una vez fuera del laberinto, del que se sale encontrando y presionando la casilla azul, nos 
encontraremos con un escenario en el que pasaremos mucho tiempo más adelante, el 
mundo conocido como el Páramo Salvaje (Wilderness en inglés). Tal y como el Infierno 


o los Bosques Profundos, esta zona es tan amplia que la dividiremos en zonas: la mayoría 
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de ellas son accesibles las unas a través de las otras dentro del propio Páramo Salvaje, y 
se encuentran interconectadas... Salvo precisamente por esta ruta que nosotros hemos 
seguido, y para entender por qué, antes debemos adelantar un par de datos sobre este 


mapeado y la zona en la que hemos aparecido. 


El Páramo Salvaje es un amplio territorio que se expande en todas direcciones, pero que 
es difícil de explorar debido a todos sus recovecos y por la extraña vegetación de la zona, 
que está pensada para jugar con la perspectiva y hacer que el jugador no vea los muchos 
caminos que se ramifican en su entrada principal en todas las direcciones (accesible a 
través de la puerta del Mundo Oscuro, en el Nexo). Aparte de la vegetación, de la que 
hablaremos más cuando lleguemos a la sección principal del páramo, el terreno es seco y 
estéril, como ya sabréis, pues lo visitamos al interactuar con los Pirori, para acceder al 
Mundo Famicom. Precisamente en ellos se encuentra el quid de la cuestión: los 


Barracones, el pueblo de los Pirori, se encuentra vallado. 


Pues bien, esa valla no terminaba en las delimitaciones del pueblo, sino que continúa 
hacia el este del mapa, e incluso mutará cuando el propio mapa lo haga, una vez visitemos 
la sección principal del páramo. Sin embargo, incluso cuando esto pase, la valla no 
cambiará de posición, y esto es importante tenerlo en cuenta: la valla siempre está hacia 
el norte, y siempre delimita o separa algo de otra cosa. En el caso de los Barracones, 


separaba el orden y la civilización, del caos y de lo agreste. 


En este caso separa la vida de la muerte, pues esta zona del páramo en la que nos 
encontramos es inaccesible de cualquier otra forma que no sea interactuar con la Medusa 


Roja. 


Pero hay más. 
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El último dato, por ahora, del Páramo Salvaje. Salvo aquí, detrás de esta valla, en este 
espacio inaccesible, encontramos grandes bloques de piedra gris por todo el lugar, y en 
todos y cada uno de ellos hay tallado un rostro triste (6%). ¿Por qué es esto relevante? Muy 
simple, pero para entenderlo antes tengo que describir la zona en la que hemos ido a parar, 
una zona que recordemos, está totalmente cerrada al exterior y que solo tiene una única 


salida, que está en su centro, y que no nos permite volver al Laberinto de Teletransporte. 


En este lugar, con la valla al sur, rodeados de vegetación en un suelo estéril, yacen nueve 
(ku, sufrimiento) grandes bloques de piedra gris, pero el rostro tallado en ocho de ellos, 
lejos de ser triste, parecen estar celebrando, felices. Están dispuestos en forma de equis 
(una forma menos directa de representar una cruz, símbolo de martirio y sufrimiento, pero 
también de celebración, la salvación de la humanidad según el Cristianismo). El bloque 
central, lejos de mostrar un rostro, nos muestra un pasadizo, una bajada oscura, por la que 


accederemos en breve. 


Antes de descender, debemos entender que el alcance del simbolismo no es el mismo si 
accedemos desde el Mundo Oscuro que si accedemos desde el Laberinto de 
Teletransporte. Accediendo por la ruta que hemos seguido hasta ahora, las expresiones 
joviales y la cruz simbolizan el sacrificio de la Madotsuki física en pos de alcanzar una 
felicidad eterna de mente y espíritu, a través, por supuesto, de la muerte. Dicho de otro 
modo, esta zona, estando dentro, representa el dejar de sufrir que la muerte puede traer 
consigo, el descanso y la posible felicidad etérea y abstracta. Es el fin del sufrimiento, y 
debe, a su juicio, celebrarse. Es el sacrificio por un bien mayor. Ser mártir, como Cristo, 


quien sacrificó su cuerpo para salvar a la humanidad. 


Pero estando fuera, al sur de la valla, la cosa cambia. Desde el exterior, Madotsuki solo 
verá una felicidad inalcanzable, una valla infranqueable. Ni siquiera verá la totalidad de 


este escenario: la cruz completa no se ve por motivos del motor del juego, limitación que 
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le viene como anillo al dedo a Kikiyama. En ese caso, las pocas caras alegres que se 
alcanzan a vislumbrar también se tornan amargas: Madotsuki no puede de ninguna forma 
alcanzar esa felicidad... Salvo de una forma, la misma forma. La muerte. Por ahora, 
podemos concluir que, si bien desde nuestra ruta este lugar es una alegoría completa de 
un suicidio culminado, desde el sur no llega a ser sino la representación de una idea 
suicida pasajera, como muchas de las que veremos en el Páramo Salvaje, una vez 


lleguemos. 


Ahora nos toca ir al centro de la cruz y acceder a través de un oscuro agujero hacia el 
subsuelo. Este agujero, concretamente, puede tener dos significados interesantes. Si hasta 
ahora todo este camino era una gran alegoría sobre el más allá, este camino puede 
representar el continuo fluir de la vida, al margen de la muerte de alguien; es decir, puede 
simbolizar un renacimiento, una reencarnación... O también el enterramiento del cuerpo, 


y el olvido de la sociedad. 


El primer significado se debe a lo que hay más allá del agujero en sí: el introducirse en 
un agujero implica dejar un espacio y entrar en otro. Esto puede remitirnos a la idea de 
nacimiento, de cómo un bebé, con su alma y su mente reencarnadas según la tradición 
budista, reencarna a través del alumbramiento de su nueva madre. La Mazmorra Famicom, 
que se encuentra más adelante, muestra, en sus paredes rojas palpitantes de ocho bits, 
imágenes de vómito y sonrisas perversas, las primeras muy relacionadas con los 
embarazos, y las segundas con las personas que causan sufrimiento y que esperan en el 
mundo al que llega el bebé. De nuevo aparecen los Hombres Lagarto, que en este caso 
pueden representar los antepasados de la nueva vida que está surgiendo. Además, el hecho 
de que sea 8-bits remite a la idea que el infante tendrá de su propio nacimiento, un pasado 
tan remoto como los 8-bits, condenado a ser olvidado. Por si fuera poco, solo en los 


caminos cortados de esta mazmorra, puede ocurrir en ocasiones el evento glitch. Este 
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evento está programado a propósito y ocurre una de cada tres veces. Consiste en que el 
juego comienza a mostrar síntomas de fallos de programación hasta que se “congela”, y 
cuando esto pasa, Madotsuki simplemente se despierta del sueño, una de las pocas veces 
que lo hará involuntariamente desde el efecto Medamaude. Dentro de esta primera 
interpretación de esta zona, esto podría representar un aborto o un fallo en el embarazo, 


temas consistentes en el Mundo Grafiti... Y en el Desierto Blanco. 


Sí, al otro lado de la Mazmorra Famicom, en la salida de otro túnel, todo se vuelve blanco, 
monocromo, como durante un alumbramiento, cuando el bebé sale al exterior, bajo un 
foco intenso de luz blanca en un hospital. Estamos en el Desierto Blanco, más 
concretamente en la subconexión conocida como El Lago Subterráneo. Pero antes de 
hablar de esta zona y lo que implica, analicemos de nuevo la mazmorra desde el otro 


punto de vista, el que representa un funeral, y el olvido de la sociedad. 


La cruz, localizada de forma sutil en el Páramo Salvaje, es un símbolo tanto de vida como 
de muerte. Al fin y al cabo, Cristo muere en la cruz pero salva del pecado a la humanidad, 
les da la vida eterna. Es el alfa y el omega. El alfa es la anterior interpretación: nuevas 
vidas vendrán tras Madotsuki. Comenzarán. Ahora analicemos el omega: su vida 


terminará, y el tiempo la borrará de la memoria de todos, de la memoria del mundo. 


El descenso al agujero representa, entonces, el funeral, el ataúd que desciende a las 
entrañas de la Tierra. Los Hombres Lagarto pueden entonces representar a aquellos que 
lloran su muerte. Son solo dos de ellos allí abajo, por lo que poca gente llorará por ella, y 
ella es consciente de ello. Los vómitos representan que morir no es sencillo, sino que 
suele ser sucio, doloroso y agónico, lo contrario de rápido y limpio. Las miradas perversas 
representan a todos aquellos que la llevaron a este punto, a las Toriningen, a las lenguas 
de serpiente que sujetan cabezas cortadas. Y serán precisamente ellas las últimas que se 


acuerden y se despidan de ella, cuando la mazmorra brille con la luz blanca, que puede 
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representar, aquí, dos cosas: el paso a la otra vida (esa luz al final del túnel) y el olvido 
(en referencia a la televisión en blanco y negro, tecnología desfasada y olvidada, y a la 
nieve, que cubre y oculta las cosas, que se olvidan, durante el tiempo que dura el invierno; 


la muerte es, de hecho, un invierno eterno). 


Con ambas interpretaciones en la mente, tenemos ahora dos formas muy distintas de leer 
los códigos del Desierto Blanco: una de ellas será a través de las vivencias de una posible 
nueva vida, que en algún punto se juntan y mezclan y corrompen y deforman con las de 
la propia Madotsuki, que es quien las sueña; y otra a través del pasado de la propia 
Madotsuki, y cosas que ha podido intentar olvidar, para intentar representar el concepto 


del olvido en sí. 


El final de nuestra travesía por este desierto monocromo, sin embargo, será el Lago 
Subterráneo, al menos por ahora, pues el Desierto Blanco es un lugar amplio con varias 
secciones, igual que el Páramo Salvaje, y la mayor parte de sus contenidos serán 
explicados en la puerta del Mundo de los Bloques. No obstante, cabe explicar un par de 
datos ya en este pequeño lugar, que nos será inaccesible más adelante, ya que una vez se 


abandona, no puede accederse de vuelta desde la sección principal del desierto. 


Para empezar, debe destacarse que se accede a este lago a través de unas escaleras 
ascendentes. Es decir, volvemos a cambiarnos de plano existencial: del útero y la vagina, 
a la sala del operatorio; o del cementerio, al olvido. Este lugar no es como el anterior; 
incluso nuestro aspecto cambia: de ser unos simples píxeles de 8-bits, a ser un complejo 
sprite de RPG Maker. Sin embargo, nos recibe una melodía ambiental cortante y seca. 
Este nuevo mundo no es agradable, ni nos da la bienvenida. La melodía no tiene calidez 
y simplemente suena como fuertes ráfagas de viento demasiado cortas y tajantes para ser 


naturales. Algo anda mal. 
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Tras la escalera, nos recibe un lago negro cuyas olas por contraste son blancas, que 
conecta con una alcantarilla en la pared. Sobre tal desagiie, dos ojos, que miran hacia el 
suelo, uno sobre el agua y otro sobre el suelo que estamos pisando, tras las escaleras por 
las que hemos ascendido. Del ojo que mira al suelo emana una gran sombra negra con 


forma de mano que se extiende casi hasta la mitad de la sala. 


En la pared contigua, unos bultos alargados surgen del material que la cubre, con aspecto 
de estar húmedos. Si usamos el efecto semáforo, que aún no tenemos, estos se ergulrán 
hacia arriba o se desplomarán, dependiendo de cuál sea el color en nuestro semáforo. Si 
es rojo, se erguirán, y si es verde, se desplomarán. Este es claramente un simbolo fálico 
con tendencia a la agresión sexual (rojo: doloroso, peligroso; verde: seguro, sin tensión). 
En la pared de al lado de esta otra, un continuo fluir de sudor o pintura (o incluso semen), 
todo ello blanco, se desliza hasta el suelo, dejando un profundo charco negro como señal 
de su paso por la pared. Más a la derecha, encontramos la salida que nos llevaría 


directamente al Desierto Blanco como tal. 


Como podemos ver, esta zona del Desierto Blanco aporta algunos de los temas más 
importantes de Yume Nikki que hemos visto: vida, muerte, agresión sexual, fertilidad, el 
poder de los rumores (ojos) y de las acciones malintencionadas (mano), nacimiento y 
olvido, y muchos más. Que esto sirva de precedente: el Desierto Blanco es una de esas 
zonas que mejor cohesiona el mitos y la red de significados internos de Yume Nikki, junto 
con el Páramo Salvaje y algunos mapas más. Estamos hablando de uno de los lugares 
más profundos de la mente de Madotsuki, bajo capas y capas de sueños más superficiales. 
Pero los niveles de profundidad serán explicados más a fondo en el Mundo de las Nieves, 


cuando finalmente tengamos todas las herramientas para conocer a ciertos personajes. 


Por ahora solo nos queda ver cuáles son las diferencias entre versiones, y la respuesta es 


que no muchas: en las versiones 0.04 y 0.06 la Mazmorra Famicom mi siquiera existía, y 


142 


para cuando ya sabemos que existe (versión 0.09) estaba exactamente igual que en la 
versión final, salvo por una expansión en los píxeles del mapa, que incita a pensar que se 
planeaba expandir en un futuro, aunque nunca se hizo. Lo mismo le pasa a la totalidad 
del Desierto Blanco: la 0.09 y la 0.10 no tienen diferencias salvo por varios cactus que 
fueron añadidos a posteriori. Sin embargo, sí hay algo interesante que se descubrió con 
respecto al Desierto Blanco en la 0.09. Es tan relevante que, pese a encontrarse en los 
archivos thumbs.db, haremos una excepción y hablaremos de ello precisamente cuando 


alcancemos dicha zona en su totalidad. 


En cuanto al efecto rana, que se quedó atrás en los Bosques Profundos, ¿lo recogeremos 
ahora, o después? Lo cierto es que lo reservaremos para el final, para el Mundo de los 
Bosques, ya que nos servirá para visitar a cierto personaje, y para intentar decidir si 


Madotsuki es, finalmente, una rana o un sapo. 


Por ahora, retornemos al Nexo: hay una nueva puerta esperándonos. Llegamos a la 
segunda mitad del Mundo de los Sueños, y con ello, nos acercamos cada vez más a 
comprender la totalidad de la tragedia que aguarda en lo más profundo de la mente de 


nuestra protagonista. 
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$ Efecto Pelo Largo ae 


La nueva parada en nuestro viaje por el Mundo de los Sueños es la séptima puerta, 
la cual nos lleva al Mundo de los Murales. Es una puerta peculiar, pues nos lleva a uno 
de los mundos principales menos desarrollados (lo cual no quiere decir que sus 
subconexiones no estén desarrolladas) incluso para la versión 0.10. Estamos hablando del 
Mundo de los Murales, que, paradójicamente, concentra la mayor densidad de efectos en 
un mismo mapa: tres en las versiones antiguas y dos en la 0.10. Esta combinación hace 
que nuestros capítulos de análisis de tanto el efecto pelo largo como del efecto pelo rubio 
sean más cortos de lo habitual: un mundo que repite símbolos y conceptos de otros 
mundos (aunque añade alguno nuevo) y dos efectos no muy escondidos, así como una 
única subconexión en la versión 0.10. Esto nos lleva a dividir el contenido de análisis 
entre los dos capítulos. Descripción de escenario, símbolos y mapeado de la versión 0.10 
corresponden a este primer episodio, y contenido beta y música corresponde al segundo 


episodio, el del efecto pelo rubio. 


Pero antes de profundizar en el mundo en sí, antes debemos, como siempre, echarle un 
pequeño vistazo a la puerta. En esta ocasión, la puerta tiene un color rosado muy suave, 
sobre el cual aparecen tallas con forma de dos palos diagonales, y sobre ellos un rombo, 
tres figuras que adquieren una tonalidad granate, no sabemos si es por la sombra que su 
propio relieve produce, o si por el contrario se trata de cristales tintados. De ser este último 
el caso, la puerta podría adquirir un significado interesante. El color rosa es un color 
altamente relacionado con lo femenino y la fertilidad tanto en occidente como en oriente, 
y el rombo suele simbolizar amor, y utilizarse en forma de complemento para 
representarlo. Las dos líneas, posicionadas en la misma dirección, pueden simbolizar un 


axioma o un subrayado, como si ese amor y esa fertilidad fuesen un mensaje a tener en 
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cuenta. La sombra o el cristal tintado, sin embargo, pueden representar algo oculto, lo 


primero, o una necesidad de esconder algo, lo segundo. 


Lo que es incluso más interesante: la puerta del Mundo Grafiti y la puerta del Mundo de 
los Murales son dos de las cuatro únicas puertas colocadas la una junto a la otra??, a la 
misma latitud, por lo que sus significados van, o tienen que ir, complementados los unos 
con los otros. De esto podemos sacar dos cosas: la primera es que muy posiblemente los 
eventos a ser intuidos de esta puerta suceden a la vez que los sucedidos en la anterior; la 
segunda es que, si bien la otra puerta refleja los miedos que Madotsuki alberga con 
respecto de su embarazo, esta otra debe albergar otros sentimientos también relacionados 
con ese tema. Y de hecho, así es: esta puerta alberga el odio de Madotsuki a su propio 
bebé, contrario a todo lo que una madre debería sentir, pero de eso hablaremos en más 


profundidad en las Alcantarillas, subconexión de este mundo. 


Una vez explicada esta peculiar característica de ambas puertas, podemos abrir la que nos 


ocupa. 


El Mundo de los Murales es otro de esos mundos con fondo oscuro, pero en este caso 
nada flota en su infinita negrura, allí al fondo; es un mundo completamente dependiente 
de la propia Madotsuki, y de nadie más. Esto es importantísimo: en este mundo no 
influyen posibles terceras personas, sino que es la propia psique de la protagonista quien 
lo ha creado. En la misma superficie por la que camina Madotsuki surgen briznas de 
hierba verde, cuya población es débil y dispersa. Cerca de estos oasis donde crece la 
hierba, se yerguen imponentes murales, amarillos o azules, en cuya superficie hay 
pintados seres poligonales al estilo precolombino, con brazos, ojos y piernas humanas, y 
entre cuyas manos sostienen largos bastones. De estos encontramos, en la 0.10, once 


22 Las otras son el Mundo de los Números y el Mundo de los Bosques, que están coordinadas como el alfa 
y el omega, el principio y el fin. 
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grandes agrupaciones, y algunos de estos murales se encuentran expandidos, con las 
mismas figuras, pero con varias cabezas u ojos. En algún lugar de este desierto de 
oscuridad, se encuentra la Alcantarilla, a la que accederemos en dos episodios, y cuya 


puerta entreabierta nos invita a penetrar en su propia negrura. 


No hay mucho más que describir de este lugar: es un mundo que parece yermo e 
incompleto, sin posibilidad de progreso. Parece sumido en la oscuridad, y en el pasado, y 
lo único medianamente vivo que salpica sus rincones son briznas de hierba y dos cabellos 
con boca y dientes que pululan alrededor de charcos de sangre, y que nos otorgarán los 
efectos que hemos venido a buscar. Además, detrás de uno de esos murales es donde 
aparecemos cuando pasamos al lado de las casas con ojos que nos siguen con la mirada 
viniendo desde los Barracones, sabiendo que, de nuevo, no podremos volver por el 


mismo camino. 


Sin lugar a dudas ya podemos asociar este mundo con varios conceptos: pobreza, orden 
social establecido, origen de la civilización, y falta de progreso, estancamiento. El 
primero viene por su relación con los Barracones y con el embarazo. ¿Cómo tener a un 
niño con problemas que no puede mantener? Los otros dos vienen por los murales. 
Hombres antiguos con autoridad que establecen, con su rígido bastón, cómo debemos 
comportarnos, y que nos vigilan de cerca, afectando también a la percepción que otros, 
tan desfavorecidos como nuestra protagonista, tienen de ella, y que ya vimos. La falta de 
progreso viene porque nada más que briznas de hierba y suciedad pueden venir de este 
mundo, por lo que quizá su apariencia incompleta y descuidada sea en realidad una 
manera que Kikiyama tiene de transmitir estas ideas. Pero también por el bebé, que no 


tendrá futuro porque Madotsuki lo odia a él, se odia a si misma, y odia su pobreza. 


Pero también hay un componente, de nuevo, sexual. Más pertinente para con el embarazo 


que para con el acto sexual en esta ocasión, y más pertinente con la menstruación también. 
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Tiene que ver con ambos cabellos. Los Cabellos son seres que consisten tan solo de un 
cabello con formas diferentes, y una enorme boca de la cual pueden verse lo que parecen 
unos grandes labios rojos y cinco dientes cuadrados. Cada uno nos dará un efecto, y si 
reseteamos el mapa, veremos que su posición inicial se encuentra siempre sobre un charco 
de sangre. La ambigiiedad de Yume Nikki vuelve a tomar partido, y en este caso hay tres 


interpretaciones principales disponibles: 


En primer lugar, que se trate directamente de un cabello con dientes. En este caso, podría 
simbolizar el peligro de la belleza, el cómo llevar un color de pelo diferente o un peinado 
que resalte sobre los de las demás puede generar problemas, de ahí la sangre y la boca 
que invade la cabeza hasta que no queda nada más. Sería una crítica al valor que puede 
dar la sociedad a la belleza, ya sea positivo (destacar por encima de los demás en cuanto 
a hermosura puede ayudarte a encontrar pareja o amigos, calor humano) o negativo (a 
veces, en la sociedad japonesa, destacar mucho por encima de los demás acarrea 
problemas y envidias; “Deru kui wa utareru”, “el clavo que sobresale recibe un 
martillazo”, significando que el que es diferente debe ser reprimido. Un proverbio 


japonés). 


La segunda interpretación ronda en torno a la famosa “Vagina Dentata”. Este es un 
concepto que subyace a la mayoría de mitos y leyendas fundacionales humanas, en las 
que siempre hay un peligro de que un hombre pierda su masculinidad al entrar en contacto 
con las mujeres, metafóricamente representado por el arrancamiento del pene a través del 
coito con una vagina dentada, monstruosa. Este concepto, extrapolado a estos cabellos, 
puede hacer considerar que este cabello sea vello púbico en vez de ser propio de una 
cabeza. En este caso, esto representa una amenaza para los hombres, una consecuencia 


de su coito con la vagina dentada. Es, pues, algo de lo que huyen. Como quien huye de 
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un embarazo no deseado. Algo que puede acarrearle problemas. Sin importar de qué color 


sea el pelo, ella no podrá ocultar lo que crece en su interior. 


La tercera y última interpretación es aquella que nos remite a esa gran decisión que 
Madotsuki enfrenta, y le da una oscura vuelta de tuerca. Los Cabellos simbolizan también 
el suicidio, una idea que le ronda la cabeza tanto con pelo largo como con pelo rubio. 
Muertas, ambas cabezas son iguales. Deformadas por la caída (evento Vuelo de Bruja), 
aplastadas contra el suelo como la pulpa de una fruta. Los dientes serían, pues, trozos de 
cráneo, y la sangre que se arremolina en el suelo, saldría de la propia cabeza, no saldría 
ni de un pene arrancado, ni de unos ovarios fértiles. Su segunda opción es evitar el 
suicidio y seguir viviendo, escapando de vuelta al Nexo o a la oscuridad de las 
Alcantarillas. Ambas tienen un precio, sin embargo, y el más duro y oscuro lo 


descubriremos allí abajo, pero eso será más adelante. 


La cuarta interpretación que podría dárseles, y que me parece la más completa, es una 
combinación de todos estos simbolismos, alegorías y metáforas: todas ellas están 
perfectamente encuadradas en el (escaso) contexto del Mundo de los Murales, y todas 
estas Interpretaciones son perfectamente compatibles, por lo que el juego, de nuevo, 


funciona a varios niveles metafóricos y simbólicos. Su punto fuerte es la ambigiúedad. 


Por ahora, recogeremos el efecto pelo largo. Este efecto, una vez activado, nos mostrará 
a Madotsuki sin trenzas, dejando la melena libre, cayendo sobre sus hombros, totalmente 
lisa. Es un efecto ornamental y no tiene otra utilidad, lo cual es muy relevante: indica que 
Madotsuki se sentirá igual y seguirá mal, tanto de cuerpo como de mente, se vista como 
se vista y se peine como se peine, porque está enferma y es incapaz de conectar con los 
demás y consigo misma, desencantada con su aspecto y con la interacción con la sociedad. 
Sigue encerrada en sí misma, odiándose y escapando de sus problemas mediante el sueño, 


porque las únicas dos opciones que ve posibles son a cada cual más duras, y se siente mal 
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por ello. Además, un cambio de aspecto podría excitar a los hombres y hacer que las 
mujeres la odiasen aún más. Ambos cabellos, rubio y largo, representarán un callejón sin 
salida entre la apatía y el odio (también, como ya dijimos, representan la prostitución y el 
mundo de la noche por el acto de teñirse, en Japón)... Pero el tercer cabello, aquel que 
está más oculto y profundo en el subconsciente de Madotsuki, y del que hablaremos un 
poco más en el siguiente episodio (aunque no lo obtendremos), la hará decidirse. La 


guiará, y será por el peor de los caminos. 


¿Odio o apatía? ¿Muerte o vida? Tal y como estas ideas enfrentadas y binarias, tal y como 
el símbolo de baldosas negras y blancas de Madotsuki, así son precisamente los murales... 
Binarios, enfrentados, como enfrentadas están las opciones de Madotsuki. Este 
enfrentamiento puede verse a nivel gráfico y cromático, pues los colores de estos murales, 
desde el amarillo y el azul de sus fondos hasta el rojo y el azul celeste de sus cuerpos, son 
inversiones cromáticas el uno del otro: el azul es el color en el que se torna el amarillo 
cuando se le aplica el negativo fotográfico. Los murales, con su autoridad y su terco 
bastón, vienen a decirnos que solo hay dos opciones reales, muerte o vida, pero que al 


final, ambas son la misma. 


Pase lo que pase, en ambas opciones habrá al menos una muerte, la de Madotsuki o la de 
su bebé, tal y como ya nos comunicaba el símbolo de la condena en el Camino 


Psicodélico... Aunque solo ahora empecemos a ver las implicaciones. 
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Efecto Pelo Rubio 


Tras describir y analizar el mapa y recoger el primer efecto que el Mundo de los 
Murales nos brinda, en este episodio nos centraremos en sus contenidos beta, su música, 
y, con lo que abriremos este capítulo, el reemplazamiento del efecto pelo excremento, que 
se encontraba en este lugar junto a sus dos semejantes desde la 0.04 hasta la 0.09, una 


versión antes de ser definitivamente trasladado a otro emplazamiento en la versión 0.10. 


Y es que así es, la diferencia más notable en este mapa entre las versiones antiguas hasta 
ahora descubiertas y la versión final es precisamente la ausencia de este tercer efecto, de 
su NPC e incluso de su charco de sangre, al lado del cual se encontraba. Formaban una 
suerte de triangulación con los otros dos charcos de sangre y que los colocaba, más o 
menos, alrededor de la parte central del mapa, aunque esto solo puede apreciarse abriendo 
el juego desde RPG Maker. Este tercer efecto es trasladado a un lugar que visitaremos 
muy pronto, un mapa que no existía en la versión 0.09. Toda esa subconexión es única de 
la versión 0.10, y es una de las rutas más importantes para entender Yume Nikki en su 
conjunto. Pero de ello hablaremos en el Mundo de las Nieves. Por ahora, podemos 
concluir que la mudanza de este efecto podría deberse a que estos tres no estaban pensados 
para estar todos aquí, y que los tres podrían haber sido pensados para ser reubicados una 


vez el desarrollo de este mundo culminase. 


Sin embargo, y puesto que esto último es especulación, también puede pensarse que haya 
una relación simbólica entre el propio efecto y el lugar donde ha terminado, un sitio 


oscuro y extraño, del cual hablaremos cuando toque. 


Durante, al menos, las versiones 0.04, 0.05 y 0.06, el Mundo de los Murales no sufre 


ningún cambio. En él encontramos menos murales y briznas de hierba que en la versión 
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final, los tres efectos de los Cabellos y dos subconexiones con puertas beta, una de las 
cuales ha dejado de existir para la versión 0.09. Una de estas últimas nos llevaba, como 
en la versión final, a las Alcantarillas, y la puerta beta rosa que la precede es simplemente 
sustituida en aquella versión por la alcantarilla a medio abrir que referenciábamos en el 
anterior capítulo, y a la que accederemos en el siguiente. La otra conexión, con una puerta 
beta púrpura, enlazaba con los Bosques Profundos A. El hecho de que este mapa no 
sufriera cambios durante tres versiones seguidas, puede llevarnos a pensar que este mapa 
jamás sufrió cambio alguno desde que apareció (posiblemente) en la versión 0.01, siendo 


la 0.09 la primera versión disponible en la que ha alterado su aspecto desde la 0.04, 


Y ni siquiera entonces cambió mucho: la puerta beta púrpura es eliminada, y por tanto la 
subconexión con los Bosques Profundos, y la puerta beta rosa es sustituida con la 
alcantarilla. Se añaden unos pocos murales y un poco más de hierba, adiciones que 
Incrementarían un poco más en la versión 0.10, versión en la que finalmente desapareció 
el efecto pelo excremento de este mapa. Es curioso pensar en cómo las actualizaciones, 
que expandieron casi la totalidad del resto de los mundos, fueron restándole contenido al 
Mundo de los Murales, aunque quizá estos cambios fueran temporales, hasta una posible 


mejora de este mundo, como sucedió, por ejemplo, con el Mundo de los Números. 


En cuanto a la música que suena en este mapa, hay poco que decir. Es, de nuevo, un ritmo 
con muy pocos acordes, más música ambiental que otra cosa, pero esto no implica que 
carezca de significado. De hecho, por el ritmo de sus pulsos, tiene cierto toque tribal que 
acentúa las temáticas y simbolismos explicados sobre los murales en el anterior capítulo, 
pero también transmite cierto toque sobrenatural y de tensión, que lo relacionan con los 


conceptos de muerte y la lucha interna que Madotsuki está afrontando. 


Ahora solo nos falta recoger ese precioso efecto pelo rubio. Tal y como ocurría con el 


efecto pelo largo, el efecto pelo rubio nos muestra la inutilidad de los cambios exteriores 
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cuando el interior de una persona está destrozado, ya sea por el acoso de terceras personas 
o por su propio declive moral, mental y emocional. Es así que ambos efectos quedan como 
simples efectos cosméticos, y lo mismo podríamos decir del tercero... Salvo porque, de 
hecho, ese sí tiene una “utilidad”. Lo entrecomillo pues, al contrario de lo que pueda 
parecer, esa utilidad que tiene puede guiarnos, pero siempre por un camino 
simbólicamente incorrecto, equivocado. De hecho, aquellos seres que saldrán del efecto 
y que nos ayudarán a ubicarnos serán, paradójicamente, los primeros en celebrar cuando 


lleguemos al destino que nos han marcado, al fin del camino, al fin de Yume Nikki. 


Quizá, como con el uso del efecto pelo excremento, sea hora de combatir el mal olor con 
mal olor, porque ahora descenderemos a las Alcantarillas, donde no se encuentra ese 


efecto, pero sí otro... Y un oscuro secreto con él. 
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Efecto Nopperabbou 0 


Terminábamos el anterior episodio anticipando la naturaleza del efecto pelo 
excremento y sus mensajes ocultos, así como su cambio de localización en la versión a 
priori final del juego. Sin embargo, comenzaremos este con sus consecuencias, con su 
origen, y con algo que, a todas luces, está relacionado con este efecto: las Alcantarillas. 
Pero antes debemos plantearnos qué puede simbolizar descender por un oscuro y 
maloliente agujero hacia unas cloacas. Ya hemos establecido anteriormente un claro 
paralelismo entre Yume Nikki y el clásico de la novela infantil Alicia en el País de las 
Maravillas, escrito por Lewis Carroll; pues bien, es aquí donde esto se hace más profundo 
y evidente: Yume Nikki, hasta cierto punto, es una versión oscura, una antítesis total, de 


aquella obra literaria, y todo ello pasa por esta alcantarilla. 


Donde la obra de Carroll hablaba de la maravilla del sueño infantil y de la infancia y la 
llegada de la madurez, Yume Nikki habla sobre los peligros y los horrores de esa madurez. 
Mientras que Alicia perseguía a un conejo blanco hacia un mundo maravilloso, Madotsuki 
persigue sus propios fantasmas hacia un submundo sórdido, hostil y sucio. Pero ambas 
pasan por el mismo lugar, un agujero, principio y fin de la vida humana. Si en Alicia en 
el País de las Maravillas la madriguera era un retorno al vientre materno (Grotjahn 1947), 
en Yume Nikki la Alcantarilla es un retorno a la tierra, al polvo, quizá no (todavía) de la 
propia Madotsuki, sino de ese bebé sin rostro que es no nato, y una manifestación de su 
propia culpa. Además, en la obra de Kikiyama, el orden tradicional de este “País de las 
Maravillas” está invertido: el agujero viene después de la Sala con Puertas, que es el Nexo, 
al contrario que el orden en el que Carroll relata el descenso de Alicia. Para aquel 
personaje, la madriguera lleva a su Nexo, y no al revés. Lo que Kikiyama parece querer 


decirnos es que Madotsuki fue como Alicia en su momento, y que la segunda parte de su 
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historia, la que estamos recorriendo ahora, es mucho más retorcida y oscura. Con este 
paralelismo inverso, Kikiyama se atreve a contar lo que Carroll no: el fin del ciclo. 
Kikiyama es a Carroll lo que Nietzsche es a Dios: El País de las Maravillas ha muerto, y 
la sociedad lo ha matado. Partimos de la madurez que Alicia parece alcanzar al final de 
su sueño de infancia, y llegamos a las tinieblas de la muerte que Madotsuki está 
padeciendo en Yume Nikki. Y por supuesto, el medio conductor en ambos casos es el 


sueño. 


Y es con este paralelismo entre ambas obras que al fin podemos descender a las 
Alcantarillas y ver qué es lo que realmente apesta tanto ahí abajo, y cuál es el motivo de 


esa culpabilidad, aunque en el fondo ya lo sepamos. 


Tras acceder a la Alcantarilla nos recibirá un breve fundido a negro, y después 
apareceremos a los pies de una escalera en un pasillo con paredes negras. Estamos sobre 
un puente bajo el cual fluye un río sucio, de un verde intenso. Podemos movernos a 
izquierda o derecha, siendo el camino hacia la derecha uno cortado; debemos ir hacia la 
izquierda. La música que suena en este lugar nos resultará familiar más adelante, cuando 
lleguemos a la Carretera Infinita: la música que suena allí es una versión acelerada de la 
que suena aquí, lo cual no deja de ser interesante, puesto que en ese lugar vemos unos 


seres muy parecidos a úteros, que nos miran desde la oscuridad. 


Dirijámonos un momento hacia la derecha. Tras unos pasos siguiendo el cauce del río 
subterráneo, nos encontramos con que una especie de deposición morada gigante está 
bloqueando nuestro camino. Tras esta cosa vemos una entrada que va a alguna parte. 
Ahora mismo no tenemos el efecto cuchillo, pero si lo tuviésemos nuestro primer instinto 
sería intentar eliminar este obstáculo con él para poder acceder — pero si lo usamos, no 


solo no desaparece, sino que se quedará ahí, y nos mirará con una cara entre triste, 
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asustada y doliente, que aparecerá y desaparecerá cada vez que usemos el cuchillo, pero 


que nunca despejará el camino. 


¿Qué es esta “deposición” realmente? Está claro que de nuevo la ambigiiedad de Yume 
Nikki juega un papel esencial. Nunca sabremos exactamente qué es, pero podemos 
argumentar que por su color parece piel ahogada o muerta, una bolsa de plástico, o un 
saco amniótico. Esta teoría adquiere mayor fuerza si tenemos en cuenta que, en algunas 
cesáreas, el saco amniótico es extraído íntegro, sin romperse, y, en estos casos, lo poco 
que se ve del bebé que se encuentra dentro son sus rasgos faciales. Si este es el caso, esta 
“deposición” es un abandono de un ser vivo completamente formado, y, por tanto, el 
asesinato de un niño: algo que nunca podremos dejar atrás, ni deshacernos del pesar que 
acarrea. Es por ello que este ser no despejará nunca el camino. Es algo demasiado duro 


como para ser dejado atrás. 


Nos damos la vuelta para seguir por el camino de la izquierda. Es ahora cuando nos damos 
cuenta de que ambos caminos suponen una elección. Si uno supone el abandono de un 
bebé formado, el otro tiene que suponer el abandono del embarazo. Un aborto. Es lógico 
que este camino sea mucho más largo, pues, para la conciencia de Madotsuki, debe 
suponer la ruta deseable, la decisión más moral para deshacerse de un embarazo no 
deseado que no puede permitirse. Y, por tanto, una decisión con más recorrido, que se 


origina antes. 


Hacia el oeste de las escaleras, el pasillo se extiende durante unos segundos hasta llegar 
a una zona adintelada similar a aquella que la “deposición” no nos permitía alcanzar. Al 
atravesar ese pasadizo, aparecemos en un lugar de paredes moradas y ventanas oscuras, 
bajo las cuales el río sigue fluyendo. En esas paredes no encontramos puerta alguna, y 
hacia el sur es imposible acceder: una valla bloquea nuestro libre movimiento. El lugar, 


pese a volverse mucho más grande, sigue siendo un pasillo, una línea recta. Sí, se nos 
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permite volver atrás, pero la otra opción sigue siendo igual de dolorosa, y salir y darle la 
espalda al problema no hará que éste deje de existir: la alcantarilla nunca se irá de ahí. 
Analicemos, además, la gama cromática que nos presenta el lugar. Morado, establecido 
ya como el color de la muerte y la fertilidad, y el verde, que ya hemos establecido que 
denota suciedad, y, como veremos más adelante, también corrupción y podredumbre. 
También está el color negro de las ventanas: vacío, en cierto modo también muerte, la 
nada... Pero también representa desorientación, confusión, caos. Los colores nos dicen 
todo lo que padece nuestra protagonista: se siente sucia, culpable por la idea de “asesinar” 
a su bebé, desorientada y rota. Y, además, no tiene una opción real de dar marcha atrás. 


Está atrapada, condenada a seguir un camino que la lleva a la perdición. Traumatizada. 


El camino es, además, una representación del aparato reproductor femenino. Si la 
alcantarilla era la vulva, el riachuelo y el pasillo son, definitivamente, la vagina 
propiamente dicha hasta el cuello del útero. Es a lo largo de este camino que encontramos, 
precisamente, a un Pirori Blanco. Con este Pirori no podemos interactuar, ya que se halla 
en el río, y no podemos bajar ahí. Puesto que no podemos interactuar con él, no podemos 
ni eliminarlo ni controlarlo, y esto es importante. En anteriores capítulos, atribuimos el 
color de su piel a la escasa iluminación de las Alcantarillas: bien, aquí de nuevo vuelve 
la ambigúedad del juego a jugar un papel. De manera literal, esto es así; si el Pirori está 
atrapado en el río, no habrá salido de ahí durante mucho tiempo, y por tanto su pigmento 
se volverá blanco por la escasez de luz solar que sí que encuentra en sus Barracones 
natales... De igual manera, los Pirori del Mundo Famicom se vuelven de un tono grisáceo. 
Pero, de forma metafórica, este Pirori es blanco porque es un espermatozoide que se 
quedó atrás en su carrera al útero, y que está condenado a morir por la acidez natural de 
la vagina, representada por el río. Es incontrolable y no interactuable porque es, 


simbólicamente, un espermatozoide muerto (otra de las características simbólicas del 
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color blanco es su conexión con el otro mundo, véanse los yokai), de una relación sexual 
de hace tiempo, y que solo está ahí para que Madotsuki recuerde el evento y su inevitable 


consecuencia. 


De hecho, justo después del Pirori encontramos un grafiti, muy similar al fondo del 
Mundo Grafiti, en el que se ve, en color rosa, algo muy similar al plano de un útero 
humano. En este grafiti, además, parece estar roto en mil pedazos, lo cual puede ser un 
anticipo del aborto, o un recuerdo espontáneo del mismo. Esta evidencia es más fuerte si 
cabe si recordamos cómo este grafiti aparece sobre las paredes moradas. Tras este grafiti 
aparece otro Pirori, quizá repetido para potenciar la comprensión del jugador, y tras él, 
encontramos otra entrada adintelada, que nos comunica con el resto de la cloaca. Esta 


apertura adintelada puede representar el cuello uterino propiamente dicho. 


Aquí es donde las Alcantarillas dejan de ser un pasillo, y no sin razón. Porque, para que 
haya reproducción, debe existir óvulo, y es por ello que la Alcantarilla se divide en dos 
caminos en este lugar. Uno es el útero, donde obtendremos un efecto, más adelante, tras 
pasar la Planta de Alcantarillado 1 (nombre dado por el fandom a este pequeño pasillo, 
que representaría un cérvix, entre el lugar donde se obtiene el efecto y la Ciudad de las 
Alcantarillas, de la que venimos). El otro serían las Trompas de Falopio, aunque solo 
veremos una, que nos llevará a una subconexión. Este camino, conocido como el Túnel 
de Alcantarillado 2, será el que tomemos de momento, y será muy importante, pues aquí 
encontraremos cinco retratos (de un total de ocho) de seres que podríamos interpretar 
como personas. Para alcanzar este túnel, tendremos que introducimos por la puerta oscura 


que encontramos en la pared norte. 


Curiosamente, en este túnel también hay un río subterráneo, que no está unido al otro: 
solo a la puerta por la que acabamos de entrar, y por la que suponemos que seguirá bajo 


tierra, pues no hay agua en el exterior. Por lo demás, este túnel es idéntico al que 
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hallábamos donde se encontraba la escalera, salvo por su orientación (nos movemos al 
este en lugar de al oeste); el hecho de que haya pared verde, con una puerta que solo 
podremos acceder por medio del efecto enana; los cinco retratos, y el mismo tipo de valla 
que había en la Ciudad, así como cierto personaje, también inalcanzable, que flota en el 
río. Dicho de otro modo, este pasillo es similar pero opuesto en prácticamente todas las 


características al primer túnel, salvo en una: la suciedad. 


Comenzando por la orientación. El este es tradicionalmente el punto cardinal asociado 
con la vida: el oriente (de oriens, en latín, nacer), donde nace el sol. Ir hacia el este implica 
ir hacia la vida, o hacia su origen, y para alcanzarlo, el óvulo es mucho más vital que el 
espermatozoide, pues hay menor cantidad. Por contraste, ir hacia el oeste implica viajar 
hacia la muerte del sol, el occidente (de occido, en latín, morir), o hacia el origen de la 
misma. Para Madotsuki, ese origen sería el hecho de que hubiera vida en un principio, 
tanto de su retoño como la de ella misma, y ambos se originaron en un útero, y por culpa 
de un útero, morirán. El útero representa el origen de la muerte, y el óvulo el de la vida. 
Pero hay más: teniendo en cuenta esta orientación, la vagina es por donde penetraría la 
muerte, pero también por donde saldría la vida, en direcciones opuestas: un espacio 
liminal, un lugar a priori neutral entre dos mundos. Sin embargo, Madotsuki piensa 
abortar, y eso hace que el espacio liminal sea totalmente conquistado por el lado de la 
muerte: ella no dará a luz, ella dará a noche, porque solo saldrá muerte de ella. La pared 
verde también juega con este concepto: para Madotsuki, la vida y la muerte son iguales 
en una cosa, y es en que ambas son sucias, complicadas y desastrosas, y de ahí un río de 


direcciones opuestas. 


En la literatura mundial, además, el río es normalmente un símbolo de vida y muerte, pues 


nace en un lugar y desemboca en otro, pero siempre fluye y se renueva. En este caso, el 
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río desembocará de manera subterránea en el útero, origen de la muerte pero lecho de la 


vida, y de ahí seguirá fluyendo hacia otro lugar que veremos al final del episodio. 


En cuanto a los retratos, encontramos nueve: cinco en este pasillo, dos en la Planta de 


Alcantarillado 2 (el útero), y otros dos en el Túnel de Alcantarillado 3 (accesible por este 


pasillo con el efecto enana). Por comodidad, los analizaremos todos aquí. 


Cada uno de estos retratos surge al interactuar con algunas ventanas repartidas por las 
paredes de las tres subconexiones anteriormente mencionadas, y, aunque no lo parezca, 
hay varios patrones que se repiten constantemente en estos nueve dibujos: las 


extremidades repetidas o sobrantes o que son extraídas de algún orificio indeterminado 
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(figuras 2, 3, 5, 7, 8, y 9); fluidos corporales siendo derramados profusamente (figuras 1, 
2, 6, y 7); ira, representada por las venas hinchadas clásicas de la animación japonesa 
(figuras 1, 2, 8 y 9); globos oculares desproporcionadamente grandes, numerosos, 
malformados, o con extremidades que aparecen desde su iris (figuras 2, 4, 5, 6, 7, 8, y 9); 
y otras partes del cuerpo sobredimensionadas, a veces incluso siendo el cuerpo completo 


(figuras 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9). 


Como podemos apreciar, además, todas estas imágenes están, de una u otra forma, 
relacionadas con la reproducción: la figura 1 puede estar ilustrando el cuello de un bebé 
deforme estirado y completamente roto, quizá por ahogamiento con el cordón umbilical; 
las figuras 2, 3 y 5 parecen estar mostrando severas deformidades que el feto pudiese 
sufrir, tales como sobredimensionamiento de brazo (fig. 2) o un posible Síndrome de 
Trap” (fig. 3), una enfermedad vista en fetos de forma bastante inusual y que podría estar 
representada en más personajes en el juego. En la figura 5, el ser podría representar a un 
feto esta vez sin extremidades, unido a un enorme cordón umbilical. Las figuras 4 y 8 
están más relacionadas con la madre: la hinchazón de extremidades y la cesárea de una 
madre primeriza?* (fig. 4) y el propio acto de dar a luz (fig. 8). Las figuras 6 y 7 parecen 
indicar alguna especie de daño emocional surgido del daño físico y psicológico de un 
aborto, debido a los ojos de vagina de la figura 6, así como su forma de corazón y la 
sangre que brota (daño físico y emocional), y la cara de dolor extremo y la pérdida de 
sangre de la figura 7 (daño físico). La última figura, la 9, parece ser más bien un óvulo 
fecundado desarrollándose, o una visión metafórica de la madre como un ser cuyo único 
propósito es engendrar hijos, puesto que del ojo (un símbolo de, entre otras cosas, su alma, 


como ya habíamos establecido) está surgiendo un brazo. El hecho de que estén pintadas 


23 Síndrome que explicaremos más en profundidad cuando hablemos de cierto personaje. 
24 Ese tipo de marca en el abdomen también lo veremos en otro personaje. Curiosamente, ambos se 
encuentran en el mismo lugar. 
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sobre negro nos transmite la noción de caos, y de cómo estas situaciones surgen “ex 
nihilo”, de la nada, y también de la absoluta convicción de que la vida (representada por 
la luz) es un tenue hilito en un universo de muerte (representada por la oscuridad), y que 
su existencia (la de la vida, la del bebé y la de la propia protagonista) es, desde el punto 


de vista de Madotsuki, poco menos que irrelevante. 


Más allá de los retratos, en este pasillo nos encontramos cañerías (un conducto artificial, 
creado por el hombre, en contraposición a los conductos naturales de sus cuerpos), y, en 
el agua, otro personaje, cuya función es la misma que la de los Pirori Blancos, pero desde 
el punto de vista opuesto: el Demonio del Callejón. Este ser es todo lo contrario a los 
Pirori, a pesar de que cumplan la misma función. Los Pirori son pequeños, este ser es 
más grande; ellos son blancos, este ser es negro; los Pirori están orientados hacia el oeste 
pues es en esa dirección que seguimos su pasillo... Este ser está orientado al oeste, a pesar 
de que ambos Pirori estaban pensados para mirar en la dirección en que te desplazas, la 
opuesta del Demonio y su pasillo; además, hay más de un Pirori, pero solo hay un 
Demonio del Callejón. El aspecto de este ser es además el inverso al de los Pirori, una 
gran masa negra (los Pirori eran flacuchos), con una cara gris (la de los Pirori era negra) 


y ojos rojos (los Pirori no tienen color). 


Que sean tan opuestos entre sí responde a los conceptos binarios patriarcales que también 
suelen diferenciar a hombres (asociados a la luz, a la civilización, a la ciencia...) de 
mujeres (asociadas a la oscuridad, a la naturaleza, al misticismo...) También a la idea del 
yin y yang, y sí, de la vida y la muerte. Y es por ello que todo yin tiene su yang, y la zona 
orientada a la muerte contiene algo de vida, y la zona orientada a la vida contiene algo de 
muerte. Además, ambos conceptos, por sí mismos, son incontrolables e inalcanzables, 
algo que también ocurre con estos personajes, pues este Demonio también está inaccesible 


en el río: y si los Pirori estaban condenados a morir en la acidez vaginal, pues eran 
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espermatozoides, este ser está condenado a vivir, a trascender en el río subterráneo y a 
presentarse en el útero. Es un óvulo. Y ese óvulo será fecundado. Es por ello que en este 
pasillo encontramos cinco de los ocho retratos, el mayor número de ellos: porque es aquí 


donde comienza el proceso de embarazo. 


En cuanto a posibles referencias a otros medios, el Demonio del Callejón se parece al 
personaje Kaonashi de El Viaje de Chihiro (Hayao Miyazaki, 2001), en el que Kikiyama 


parece haberse inspirado también para el personaje de Uboa. 


Sea como fuere, por este pasillo podemos acceder a otras dos localizaciones: el Túnel de 
Alcantarillado 3, con otros dos retratos, que nos llevará al Puerto, un lugar temáticamente 
relacionado por el agua, los Pirori y la oscuridad, y el final del pasillo, que nos llevará a 


La Gran Mujer Roja, que es adonde nos dirigimos. 


Este personaje es, a la vez, una localización. Al terminar el pasillo vemos una gran cabeza 
femenina, cuyo pelo se mece al viento. Toda ella de color rojo, su boca se encuentra 
permanentemente abierta, mientras que de ella brota profusamente sangre que se derrama 
por el suelo. Solo podemos ir hacia su boca, que nos tragará de forma repentina, pudiendo 
asustar al jugador novato. Siguiendo la línea de razonamiento de las Alcantarillas, La 
Gran Mujer Roja es un ovario del que ha surgido el óvulo. Es claramente femenina, de 
color rojo (símbolo del dolor, de la menstruación, de la ira, de la sangre...), y su boca 
vendría a representar un folículo roto tras la liberación del óvulo. Sería el origen de la 


vida, pero, como ya hemos dicho, en este caso es también el de la muerte. 


Además, se traga a Madotsuki, llevándola al Mundo de los Molinillos (lugar que en la 
0.09 recogía al evento eliminado NASU Link, con toda la simbología que ya hemos 
establecido sobre NASU”). Tragarse a Madotsuki supone para esta un retorno a la nada, al 


óvulo dentro de un folículo que una vez fue; a un estado pre-fetal y pre-humano, donde 
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nada ni nadie puede existir, donde nada puede hacerle daño. Es un pensamiento bastante 
depresivo, porque es añorar lo mismo que resulta ser la muerte, la nada, lo cual puede 
precipitarte a sus brazos... En otras palabras, este sueño representa culpabilidad y deseo 


de volver a la nada. Es un pensamiento suicida. 


De ahí que el Mundo de los Molinillos esté tan vacio, y que de lo poco que veamos sean 
esos molinillos. En el templo Zojoji, en Tokyo, los molinillos pueden verse en un jardín 
que forma parte de un cementerio, y la aparición de estos relacionados con lo fúnebre es 
algo que puede verse en muchas manifestaciones culturales japonesas (como el episodio 
“Huella” de Masters of Horror, dirigido por Takashi Miike). En este mapa, la oscuridad, 
edificios abandonados (posiblemente representando otros folículos rotos) y un fondo que 
parece indicar el mundo microscópico (protones o neutrones, incluso quarks) parecen 
absorberlo todo. Pero resulta que sí hay tres elementos que parecen romper la quietud de 
este lugar donde no existe ni vida ni muerte: una puerta en uno de los edificios, que lleva, 
sin posibilidad de retorno, al Mundo de los Bloques; un pescador, que nos devuelve al 
Puerto (por el que podremos volver a las Alcantarillas), y el personaje conocido como 


Guru Cubo. 


Al Mundo de los Bloques no accederemos hasta que lleguemos a su puerta en el Nexo, 
pero el Pescador sí tiene algo que decirnos. Este personaje se encuentra originalmente en 
el Puerto, pero no podemos interactuar con él desde ese lado. Solo desde este mundo, 
donde nos llevará precisamente hacia aquel lado. Hay razones para pensar que, de hecho, 
el Mundo de los Molinillos es el fondo marino del Puerto, y que de hecho este Pescador 
es un reflejo del otro bajo el agua, y que nos “pesca” por casualidad. Y, leyéndolo desde 
esta perspectiva, este personaje es el que nos da “a luz”, dicho de otro modo, es el que 
nos lleva de vuelta a un sueño que metafóricamente se sitúa de nuevo en un lugar vivo... 


Aunque, de manera un tanto reminiscente con el yin y el yang visto anteriormente, su 
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“reflejo” estaría rodeado de muerte, de molinillos: porque, para Madotsuki, volver a las 
Alcantarillas o a cualquier otro mundo supone el eterno retorno al dolor, a la confusión, 
a la vida y a la muerte. De ahí que el Pescador, cromáticamente, sea morado y rojo, es el 
eterno retorno a las consecuencias de la vida y la fertilidad: el desastre y la muerte. No es 
tampoco casual que porte una caña de pescar también morada: el pene, que entra hacia el 
oeste, es un símbolo de fertilidad y de muerte al mismo tiempo, que es lo que la caña 


representa: alimento, pero muerte del pez, de Madotsuki, en este caso. 


El Gurú Cubo, el último NPC que encontramos en este lugar, es verdaderamente 
misterioso. Es un ser con cabeza en forma de prisma grisáceo (tirando a granate), en cuyos 
lados encontramos dos ojos rojos, que se encuentra sentado en un cojín rojo en medio de 
la nada, entre los molinillos y los edificios. Su cuerpo es, de nuevo, morado. Este 
personaje es misterioso pues, si bien todo parece indicar que no cumple ninguna función 
en este lugar y que simplemente está ahí, su diseño y la animación que tiene son 
demasiado interesantes como para no significar nada, como prácticamente todo en este 


juego. Y es que, si interactuamos con él sin efectos, su cabeza girará sobre sí misma. 


Los colores que componen su diseño ya han sido explicados muchas veces, y 
simbólicamente son consistentes con el resto del juego. Es el movimiento de su cabeza, 
la rotación, lo que es más importante en lo que a este personaje se refiere. Está 
describiendo un movimiento circular, y esto es importantísimo, pues la cabeza, que es la 
parte del cuerpo que nos permite percibir el mundo, está describiendo precisamente un 


movimiento circular. Y esto es clave en varios niveles: 


Para empezar, en las sociedades asiáticas como la india o, sí, la japonesa, el concepto de 
la circularidad es muy importante. En la primera, la reencarnación no supone más que un 
eterno retorno a la vida para pagar por los pecados cometidos en vidas anteriores. El 


continuo ir y venir de la vida y la muerte, sumándole el nacimiento y la encarnación, se 
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llama Samsara. Y el Samsara es descrito como un eterno ciclo que solo se romperá 
cuando los pecados hayan sido expiados. Y esta idea ha permeado en Japón a través de 
religiones como el Budismo, que en un origen derivaba del Hinduismo: todo esto, sumado 
a que hay ciclos observables en la naturaleza (el ciclo del agua, por ejemplo), hace que, 
en una sociedad tan ligada a la naturaleza como ente espiritual como es la japonesa, se 
sienta que la idea del ciclo de la vida es algo real. Esto nos lleva de nuevo a la idea del 
eterno retorno, que tiene mucho que ver con las A/cantarillas: si Madotsuki deja el Mundo 
de los Molinillos a través del Pescador, puede literalmente ir hacia el Túnel de 
Alcantarillado 3, pasar al 2, y de ahí dirigirse a La Gran Mujer Roja, para volver a este 
punto infinitas veces... Y solo cuando esté preparada podrá continuar hacia el útero. Para 
el jugador novato, esto es algo que podría suceder perfectamente al menos una vez, pues 


podría perderse y desorientarse, incluso tener la sensación de ir en círculos. 


Dicho de otro modo, la relación entre las Alcantarillas, La Gran Mujer Roja, el Mundo 
de los Molinillos, el Puerto y el Pescador es, precisamente, la de establecer un Samsara, 
una circularidad que atrapa a Madotsuki, condenándola a un eterno retorno a los mismos 
sufrimientos. Está atrapada en un ciclo que no termina y que siempre la pone en la misma 


situación y en la misma condena. No hay salida. 


El yin y yang también son circulares, una mezcla entre binarios solo puede generar 
circularidad. El yin y el yang pertenecen a la doctrina taoísta, y representan la dualidad 


de todas las cosas en el Universo (yin sería lo negro, la muerte, la tristeza... etc.; y yang 
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lo blanco, su opuesto)”, pero ambos son siempre complementarios, pues lo uno no puede 
existir sin lo otro. Además, podemos dividir el símbolo de la condena en baldosas blancas 
y negras, y si las ponemos unas frente a las otras de forma que al menos una baldosa 


conecte, nos dan cuatro formas posibles: 


La primera, un círculo, siendo las baldosas negras superiores y las blancas inferiores el 


punto de conexión, generando una forma similar al símbolo del yin y el yang: 


La segunda sería una cruz, símbolo de divinidad, pero no (solo) por la cruz de Cristo, sino 


porque la cruz tumbada es en realidad un símbolo de la infinitud y del Samsara: 


Y la tercera y la cuarta, que en realidad serían versiones alternas de la misma estructura, 
primero negra, luego blanca (o al revés), serían la representación de las olas del mar, 


siempre bajando y subiendo, en un eterno retorno a los mismos estados: 


pad 


25 Para ver la representación del yin y el yang, véase la página 196. 
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Ni que decir tiene que estas estructuras son exactamente iguales si fuésemos a invertir el 
símbolo de la condena, como vimos que podía suceder en el Camino Psicodélico. La idea 
de circularidad, del eterno retorno al sufrimiento, está impregnando Yume Nikki desde el 
momento en el que vemos a la protagonista por primera vez, aún si somos incapaces de 
darnos cuenta. Está en el Nexo, cuya disposición de puertas es plenamente circular, junto 
con la danza de los seres precolombinos al fondo. Y está impregnando las Alcantarillas, 


como veremos en un momento, y al Gurú Cubo. 


Y ahora, una vez explicado este concepto, debemos retornar a las Alcantarillas. De vuelta 
en la Planta de Alcantarillado 1, debemos seguir hacia el oeste, IS este ciclo de 
Samsara, y es aquí donde finalmente podemos explicar algo que no encajaba: ¿por qué 
se encuentra el acceso a las Trompas de Falopio en el Cérvix, donde no debería estar? En 
un cuerpo real, las Trompas de Falopio se encuentran en la parte alta del útero, y no en el 
Cérvix, que está debajo. Si seguimos la idea de circularidad, vemos que la Planta de 
Alcantarillado 1 rompe todos los preceptos de circularidad. Solo hay una Trompa de 
Falopio (cuando lo natural es que haya dos) y se encuentra en el lado totalmente opuesto 
al que debería estar de manera natural. Esto implica una cosa, y es que seguir hacia la 
1zquierda implica romper el orden natural de las cosas, el ciclo de sufrimiento. Implica el 
aborto del bebé, y el principio de la felicidad. O eso cree nuestra protagonista. Porque lo 
que realmente está sucediendo aquí es que el ciclo se rompe para originar un nuevo ciclo, 
al igual que pasa en la Naturaleza... Y este nuevo ciclo explica las Alcantarillas en su 


conjunto. 


Accedemos, por el oeste, a la Planta de Alcantarillado 2, que vendría a representar el 
útero propiamente dicho. Este es representado por una gran piscina de agua estancada, 
que viene del río primario y posiblemente del río secundario que se une con el otro bajo 


tierra. Es una zona llena de lavabos completamente consumidos por el moho, que 
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bloquean una zona adintelada a la que no podemos acceder por métodos normales. Cerca 
de la misma, del lado accesible, un fantasma flota en el aire. En la pared norte, dos de los 
nueve retratos ocupan la pared. En el agua pueden aparecer varias cosas. Á veces 
simplemente hay una sombra; otras un Pirori Blanco, con lo que ello implica; y un octavo 
de las veces que accedemos a esta zona, nos encontramos con el Pez Submarino, un ser 
con un ojo por cabeza y un cuerpo extremadamente delgado que sale del agua. Es verde 


OSCUro, y su ojo es amarillo y negro. 


Es este ser el que más nos debe llamar la atención, pues es simbólicamente el más rico en 
detalles de esta parte final de las Alcantarillas. Para empezar, su forma: un ojo, unido al 
agua por un delgado cordón. Si la piscina es el útero, este ser es claramente un embrión 
que crece en líquido amniótico. A esto le debemos sumar su gama cromática: si el verde 
es corrupción y suciedad, el amarillo suele asociarse a enfermedad, y el negro, como ya 
hemos dicho, a muerte y caos. Es así como Madotsuki percibe a su bebé. Pero este 
embrión es solo un recuerdo. El fantasma que flota sobre la piscina es el verdadero origen 
de este dolor sin límites... Porque el sufrimiento de una maternidad no deseada que 
protagonizaba el anterior ciclo, con el aborto, deja de ser relevante, y es sustituido por la 
culpa de no poder haber tenido ese bebé. Y eso explica el efecto de este capítulo, el efecto 
Nopperabbou, que es entregado literalmente por un fantasma sin rostro, por un potencial 
niño que nunca pudo ser... Y es el que origina el ciclo de la culpa y el auto-desprecio, sin 


siquiera haber existido. 


Este es el gran ciclo de las Alcantarillas, sí, pero, para ser un ciclo, tiene que retornar al 
principio. Tiene que devolvernos a la escalera. Esa es la última pieza del puzle, que 
Kikiyama quiso ocultar rabiosamente, pero que existe en el juego. Porque, si traspasamos 
los lavabos que nos bloquean el camino, por medio del truco de atravesar paredes, para 


llegar al túnel adintelado, nos encontraremos precisamente con la “deposición”, aquel ser 
> 
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morado al que vimos hacia el este de la escalera. Esta conexión oculta nos revela la 
realidad de la decisión de Madotsuki. Que no era una decisión en absoluto, y que tomase 
el camino que tomase, su retoño acabaría de la misma manera: muerto. Y esto nos 
devuelve a la propia Madotsuki. Sabemos que, en el momento de su encierro, también 
tiene otra decisión que tomar, algo concerniente a si vivir o morir. Hemos visto como, en 
las Alcantarillas, la decisión más moralmente aceptable termina siendo una versión más 
larga de la decisión más reprobable. En el Gran Ciclo, el ciclo que supone la totalidad del 
juego, y que se divide entre si Madotsuki debe suicidarse o no, la solución inmoral está 


clara, incluso en un país con altas cotas de suicidio como es Japón. Suicidarse es inmoral. 


En el Bosque de 4okigahara, lugar conocido en Japón como el Bosque de los Suicidas, 
un cartel te recibe antes de penetrar en la espesura, y dice así: “Tu vida es valiosa y te 


ha sido otorgada por tus padres. Por favor, piensa en ellos, en tus hermanos e hijos. Por 
favor, busca ayuda y no atravieses este lugar solo”. El suicidio en el Japón moderno 
también es visto como algo terrible, y para nada se ha normalizado. Es por ello que 
Madotsuki pueda verlo como lo que es, una acción trágica y terrible... Pero rápida. Porque 
al final, como su embrión, todos estamos condenados a morir, antes o después. Y vivir en 
sufrimiento, pensará, no sirve de nada. Es por ello que, si en el tema del embrión tomó el 
camino del yang, el moral (el aborto) en su momento, quizá se esté planteando, en la 
decisión concerniente a su vida, tomar el camino del yin, el inmoral... Lo cual es 


temáticamente consistente con el resto del juego. 


En cuanto a las versiones antiguas del juego, las únicas que tienen cambios reseñables 
con la 0.10 son la 0.04 y la 0.06, aunque esta última tiene virtualmente las mismas 
diferencias que la 0.04. En la 0.06, se añadieron dos retratos más (añadidos al total de 5 
que había en la 0.04), y en la 0.09, que ya sería la versión final de las Alcantarillas, se 
añadirían los últimos dos, siendo un total de nueve. 
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Pero la 0.04 es diferente a las demás, pues en ella sí se aprecian diferencias palpables con 
respecto de las otras versiones, solo reteniendo algunas de estas diferencias la 0.06. Para 
empezar, internamente, el primer mapa listado de las Alcantarillas no es el Túnel de 
Alcantarillado 1 (la zona de las escaleras en la 0.10) sino La Ciudad de las Alcantarillas, 
donde encontrábamos al primer Pirori. Esto, por sí solo, podría querer indicar que en una 
versión anterior, una potencial 0.02 o 0.03, o incluso anterior, este mapa comenzaba 
precisamente allí, accediéndose quizá desde el Centro Comercial, debido a la correlación 
entre las coloraciones de las paredes en uno y otro mapa. Sin embargo, en estas versiones 
se sigue accediendo por el mismo lugar que en la 0.10, solo que, en lugar de unas escaleras, 
encontramos una puerta beta rosa, lo cual, paradójicamente, encaja con nuestra 


interpretación de manera maravillosa, aunque estas puertas se vean en más sitios. 


Por otro lado, la Planta de Alcantarillado 2, nuestro útero, aún no existía, y el efecto 
Nopperabbou se obtenía precisamente en la Planta de Alcantarillado 1, en nuestro cérvix. 
Después de este mapa, es posible acceder a la parte de la “deposición”, por lo que la idea 
de circularidad en este mapa es una constante desde las versiones más remotas, aún sin la 
parte del útero plenamente desarrollada. Además, esto indica que Kikiyama cambió la 
posibilidad de hacer este loop en versiones muy recientes, como la 0.09, no queriendo 
ocultarlo (al fin y al cabo la conexión sigue habilitada, y puede verse desde los archivos 
del juego o aplicando un glitch de atravesar paredes), sino queriendo reservarlo como 
última parte simbólica del mapa o queriendo dotarlo de un ápice de misterio. Tampoco 
podemos descartar que quisiera desbloquear esta zona en futuras actualizaciones para 
expandir las Alcantarillas o para darle un desarrollo de arco narrativo de algún tipo como 


sí sucede con BuyoBuyo, pero esto es pura especulación. 


La última gran diferencia tiene que ver con el Túnel de Alcantarillado 3, el cual nos traía 


de vuelta desde el Puerto. En la 0.06, esto ya ha sido cambiado y está exactamente igual 
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que en la 0.10, pero en la 0.04, este mapa no nos traía desde el Puerto, sino que nos 
llevaba unidireccionalmente al Centro Comercial. Esto refuerza la posibilidad de que, en 
alguna versión remota, los mapas de las Alcantarillas y el Centro Comercial estaban (aún 
más) interconectados. Además, no había escaleras, sino que se accedía por el hueco de un 
retrato, aún funcionando como conexión, ya que en esta versión solo había cinco retratos 


funcionales. 


Habiendo repasado ya todas las diferencias entre versiones antiguas, ya solo nos queda 
recoger el efecto, y ver qué hace. El Nopperabbou es un fantasma típico de las leyendas 
japonesas, que se aparece primero dando la impresión de ser un ser humano corriente para 
luego mostrar cómo las facciones se desvanecen de su rostro. Pero hay un detalle: muchas 
veces, los rostros que estos fantasmas escogen para presentarse a sus victimas son 
precisamente rostros de un familiar de la víctima, y esto añade un nivel de profundidad 
inusitado, porque todo encaja. Este fantasma es el espíritu del bebé de Madotsuki, y 
cuando ella consigue el efecto que este ser nos tiene que dar, y lo utilizamos, Madotsuki 
se convertirá a su vez en un Nopperabbou, toda facción eliminándose de su cara. Esto ya 
de por si empieza a asociar a una Madotsuki todavía viva con el otro mundo, y empieza a 
establecerla como una víctima sin nombre, como alguien anónimo, como un potencial 


cadáver que nadie reconocerá, igual que su bebé. Pero hay más. 


Este efecto es cosmético, es decir, no tiene ninguna función que no sea decorar. Sin 
embargo, sí que incorpora una animación: cuando pulsamos 1, la cabeza sin rostro de la 
protagonista saltará desde sus hombros y girará en el aire. Esto tiene que recordamos al 
Gurú Cubo y a todo lo que su movimiento incorporó: la circularidad, el eterno retorno, la 
repetición sistemática de patrones sociales que llevan a la muerte y la tragedia. Madotsuki 
es un nopperabbou porque tanto ella como la sociedad han vuelto siempre a las mismas 


situaciones límite, y porque se ha abandonado sistemáticamente a gente con problemas 
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demasiado grandes para ellos mismos... Y como un yokai, está condenada a volver 
siempre a los mismos sentimientos, en un ciclo infinito que, aunque parezca romperse, 
solo se hace más grande. Es por ello también que RPG Maker 2003 es el motor ideal para 
este juego: las músicas se repiten también en loop infinito, al igual que puede hacerse con 


los mapas. 


A estas alturas, para Madotsuki, la única manera definitiva de dejar de sufrir esta culpa y 
este dolor es cumplir el ciclo. Y el ciclo de la vida solo tiene una manera de cerrarse, tarde 
o temprano. Y en esta ocasión, ella escogerá el camino del yin, la opción inmoral, pero 


rápida. 
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Con las Alcantarillas completadas, terminamos finalmente con el Mundo de los 
Murales, y nos adentramos ya de lleno en la segunda mitad del Nexo, con la puerta que 
corresponde con el Mundo de las Nieves. Esta puerta es la octava en el orden de las agujas 
del reloj, y, como ya adelantamos anteriormente, tratará eminentemente sobre la Pulsión 
de Muerte Freudiana ante la idea de la propia muerte, dentro de nuestra gran 
interpretación de Yume Nikki; todo esto en contraposición y conjunción al significado 
inherente al Mundo de la Gente Escudo, donde encontrábamos la Pulsión de Vida frente 
a la idea de la propia muerte. Como ya habíamos adelantado, ambas puertas están en el 
punto totalmente opuesto a la otra en la gran circunferencia que todas las puertas forman 
(suroeste contra noreste; la orientación occidental indica muerte y la oriental vida). Sin 
embargo, cardinalmente falla algo, que refuerza nuestra teoría del yin y el yang: el Mundo 
de las Nieves está al sur, donde debería hacer más calor desde el punto de vista japonés 
(hemisferio norte), por lo que debería ser un mundo más cálido y no nevado, y el Mundo 
de la Gente Escudo, que está al norte, debería ser más frío temáticamente. Que falle esto 
nos indica una cosa, y es que hay una interrelación entre los conceptos de vida y muerte 
en la mente de Madotsuki: nacemos para morir, y morimos porque hemos vivido. Yin y 
yang, circularidad, ni negros ni blancos, grises. Esto nos ofrece una perspectiva, además, 
inversa: los seres precolombinos del Nexo que aparecen también en otros sectores del 
juego están inspirados en la cultura Paracas, de Perú (hemisferio sur), por lo que para 
ellos esta orientación estaría bien... Si no fuera porque hacia el norte suele hacer más 
calor en este hemisferio por el ecuador, por lo que la interpretación falla de ambas 
maneras. Además, estos seres refuerzan la circularidad, pues están dispuestos de esa 


manera. 
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Ahora es un momento perfecto para profundizar en esta cultura, porque es muy 
importante para Yume Nikki. De hecho, las antiguas culturas peruanas como Paracas y 
Nazca son claves para entender el arte del juego. Algunos incluso han teorizado sobre 
cómo Madotsuki podría ser de ascendencia peruana, y, por tanto, perteneciente a la 
minoría social conocida como peruano-japoneses (BlueBalloonFighter 2018). Y todo esto 
viene precisamente de cómo estos seres son dibujados en los canones de estas culturas 
precolombinas en concreto (el evento de KalimbaTV, los seres del Nexo, los personajes 
de fondo como el del Mundo de los Globos Oculares, o incluso las figuras pensadas al 
estilo nazca del Mundo Grafiti, que parecen mandar un mensaje al jugador que consiga 
ver el mapa desde arriba, al igual que las líneas de Nazca parecen mandar un mensaje a 


las estrellas). 


26 Aquí vemos las similitudes de estilo y de determinados personajes de Yume Nikki con las culturas Nazca 
(fila 1) y Paracas (filas 2 y 3). En el primer caso, aplica la forma de hacer arte (que sea solo distinguible 
desde las alturas) y algunos atributos estéticos (cola enrollada). En el segundo, se usa el pixel-art de 
Madotsuki con el objetivo de parecerse a un atuendo ritualístico de purificación de la cultura Paracas, y 
el tercero muestra las similitudes estéticas, en este caso, con Aztec Rave Monkey, un evento del que 
hablaremos cuando lleguemos a uno de los siguientes mundos. 
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La cultura Paracas empieza a ser verdaderamente importante precisamente ahora, pues 
si algo tienen de especial es que fue una de las primeras culturas que comenzó a construir 
cementerios en toda América, durante el período Paracas-Necrópolis (Kaulicke 2010). 
Esto último se corresponde con el Mundo de las Nieves, que puede interpretarse como un 
enorme cementerio, aunque a eso entraremos después de analizar la puerta en sí. Por ahora 
conviene saber que estas dos culturas son de enorme influencia para con el juego, y que 
marcan el estilo artístico de Kikiyama y algunas nociones de diseño de escenarios, pero 
también lo marcan filosóficamente: esta cultura creía en la regeneración y la purificación, 
y por tanto creía en el ciclo de la vida. Según esta cultura, el look de Madotsuki sería algo 
muy similar a un atuendo ritualístico de purificación, y esa sería la función de sus sueños. 
Purificarla, culminar el ciclo, dar fin a sus tribulaciones: y como ya dijimos en el capítulo 
anterior, Madotsuki ve su propia muerte como la meta; abraza la Pulsión de Muerte como 
única salida a su sufrimiento, como una manera de purificar y liberar su alma, rechazando 


así a la pulsión de vida. Dicho de otro modo, abraza el camino del yin, y asume su condena. 


Todo esto afecta a este mundo, incluida su atmósfera, de ahí que sea clave discutir esto 
precisamente ahora: tener en cuenta que la muerte no es más que el último paso que la 
llevará a la liberación, según ella, hace que la idea de morir, que es lo que representa este 


mundo, cambie por completo, incluyendo a la misma puerta que la guarda. 


Como el Mundo de la Gente Escudo, el Mundo de las Nieves tiene una puerta de unas 
tonalidades añil, con toques de morado. La diferencia radica en que los colores de esta 
puerta son más planos, más definitivos, mientras que los de la primera eran menos planos, 
y había toques de rojo aquí y allá. Puesto que la primera representaba la preservación del 
ego, había vida y dolor, rojo, y faltaba constancia cromática porque la vida es, a veces, 
impredecible. La muerte, en cambio, es definitiva e inmutable: una vez morimos, no hay 


marcha atrás. De ahí también que la forma de esta puerta sea totalmente simétrica, al 


175 


contrario que la primera: el concepto de morir es tan rígido que no hay marcha atrás, la 
muerte es eterna y por tanto simétrica. Sin embargo, la vida tiene cambios, y por tanto le 
falta simetría y eternidad. El retorno a la nada es simétrico porque venimos de ser nada y 
volveremos a ser nada, y el ser algo es un hecho puntual y cósmicamente intrascendente, 
algo que rompe el silencio del cosmos por un pequeño instante en el mar del tiempo, y, a 
los ojos de Madotsuki, más que algo excepcional por este mismo hecho, el vivir es 
precisamente algo que carece de valor en la gran escala de las cosas. La forma de dos 
rectángulos concéntricos de esta puerta, sumado a la división del rectángulo interior en 
tres cuadrados, nos recuerdan ligeramente al símbolo de la condena, y nos repiten 
inconscientemente de qué va todo esto: este mundo nos remite a lo que ocurrirá si 
Madotsuki abraza el camino del yin, y también le recordará, de alguna manera, las causas 


de su decisión, por última vez. 


Una vez nos hallamos dentro, el paisaje es desolador, sí, pero también tranquilo: la nieve 
cae constantemente y el suelo está completamente blanco, cubierto. Nos reciben unos 
pinos verdes con tonalidades frías. Hacia el sureste encontraremos cinco iglús dispuestos 
en forma circular o pentagonal. Ligeramente al sur, otro iglú está custodiado por una 
Toriningen tranquila, y hacia el oriente de este iglú, encontramos al yokai Yuki-onna, que 
nos otorgará el efecto. Al este de este ser hay otro iglú solitario rodeado por árboles, e 


inmediatamente al norte, una cama rodeada por más pinos. 


Musicalmente, la melodía es sosegadora, monótona y simétrica, con los mismos acordes 
repitiéndose... Pero cuenta con un mensaje secreto: una campanilla, que recuerda 
precisamente al sonido que emiten las Medusas Rojas, a las que ya hemos señalado como 
Shinigami, dioses de la Muerte, y con los Bafsudan. Si, estos personajes rigen 
directamente, aún sin estar presentes, lo que aquí se halla. Son los dueños del Mundo de 


las Nieves, y lo que este representa: la paz y simetría de la muerte, y su eternidad. A pesar 
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de que estas no están presentes, podemos intuir que están relacionadas con este mapa de 
alguna manera, ya que estas solo aparecen en el Bosque Profundo, y este mundo es un 
bosque helado. Debido a esto, también podemos asociarlas tanto a la corrupción del 
cuerpo (descomposición, debido a ser seres rojos siempre cercanos a áreas verdes, con lo 
que estas gamas cromáticas implican), como a la corrupción de la mente o del alma 
(muerte, fin absoluto del ego y del individuo, por la música de esta zona y sus campanas, 
y vejez, por el color de la nieve). Precisamente por no afectarles el efecto cuchillo y no 
poder darles muerte, además de otro evento importante que no discutiremos aún, 
suponemos que, en efecto, estos seres personifican a los dadores de muerte, y los que 
conectan a Madotsuki con el otro lado... Y al revés. Pero de ellos hablaremos más 


adelante. 


En cuanto a los cinco primeros iglús, cuatro se encuentran vacíos, pero en el quinto, el 
iglú al sureste, encontramos al personaje conocido como Kamakurako, un personaje 
femenino humano acurrucado dentro, durmiendo, en la pose (fetal) que la propia 
Madotsuki toma cuando llora (visto cuando pulsamos la tecla 1 y dejamos pasar unos 


segundos, o en el armario del Camino Psicodélico). 


Esto es tremendamente extraño en Yume Nikki. Hasta ahora, los únicos personajes 
humanos que habíamos visto eran variaciones de la propia Madotsuki en determinadas 
situaciones, y este caso, aun siendo igual, es menos evidente. Personajes de aspecto 
completamente humano habrá más en esta segunda mitad del juego, no todos siendo 
variaciones de Madotsuki, sino personajes en su propio derecho, con su propio 


simbolismo o significado. 


Kamakurako es muy parecida a Madotfsuki: su color de pelo es el mismo, aunque la 
longitud del mismo es inferior; ambas llevan una falda morada, y ambas tienen los ojos 


cerrados siempre; también comparten la misma pose, más similar aún si llevamos el efecto 
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pelo largo activado. Las diferencias más interesantes son cromáticas: el atuendo superior 
de Madotsuki es rojo y el de Kamakurako es gris, y con los zapatos pasa lo mismo, rojo 
contra azul. Esto ya de por sí nos indica algo: Kamakurako está más cerca del mundo de 
los muertos que de los vivos. El gris y el azul también son, en parte, colores asociados 
con la muerte (el gris como heraldo de la vejez, y el azul como heraldo del enfriamiento 
de un cadáver, así como de la depresión). Además, el iglú funcionaría en este caso como 
una cámara frigorífica para conservar el cuerpo, o como un lugar de permafrost, hielo 
eterno. El hielo eterno también se puede asociar a la muerte precisamente por su eternidad. 
No puede derretirse en zonas que siempre están frías, al igual que la muerte no puede 
tornarse vida salvo por la reencarnación. Otra referencia a la muerte es que Kamakurako 
parezca estar inmersa en un sueño eterno. Solo una cosa parece afectarla, y es el maullar 
del efecto gato, que más que despertarla parece atormentar su sueño, y una vez que cesa, 
el personaje se duerme profundamente de nuevo. El efecto gato está relacionado, como 
ya vimos, a la Pulsión de Vida, a la atracción y a la reproducción, y es por ello natural 


que solo esta pulsión pueda interrumpir momentáneamente a un ser muerto. 


Este iglú, además, está orientado al sureste, quizá esperando una posible reencarnación. 
Esta esperanza está muy oculta en un lugar que grita “muerte” en cada uno de sus rincones, 
y eso es porque es totalmente inconsciente para Madotsuki, porque quien se halla en este 
iglú es ni más ni menos que ella misma muerta, una idea romantizada de cómo debe 
sentirse estar muerta. La paz de dormitar para siempre en un mundo frío pero tranquilo... 
Con tu cuerpo tal y como fue el pasado, siendo una niña de nuevo, pero albergando la 
posibilidad de volver a serlo, de reencarnarte. Sin embargo, y como debemos entender, 
Madotsuki también es y ha sido consciente de que esto es un ideal: morir es aparatoso y 
sucio (Alcantarillas, Bosque Profundo y otros), y posiblemente no haya nada al otro lado 


(la oscuridad y los fondos oscuros son recurrentes en este juego). Así pues, dejamos a la 
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Chica del Iglú, que es lo que significa Kamakurako, y seguimos explorando este mundo 


muerto, que, como vemos, es más parecido a un cementerio que a un bosque nevado. 


El iglú al noreste del de Kamakurako está normalmente desocupado, pero si usamos el 
efecto cuchillo con la Toriningen que vigila el iglú al sur de estos cinco, nos emboscará 
dentro de ese iglú concreto, justo al noreste de la chica. Ambas Toriningen nos llevan a 
un emplazamiento cerrado del Infierno, lo cual puede querer decirnos que esta zona es un 
limbo metafórico, y cualquier mala acción puede llevarnos a un mal lugar de descanso 
eterno. El iglú custodiado por la Toriningen está, a su vez, desocupado, pero suponemos 
que ese personaje esté visitando la “tumba” de alguien, quizá aquel personaje cruel que 
llevó al encierro de Madotsuki; pues si hay algo que a todos nos acaba uniendo es la 
muerte, y es lógico que la presencia de los seres que hicieron daño a nuestra protagonista 


también se encuentre aquí. 


Inmediatamente al este de este emplazamiento nos encontramos varios puntos 
importantes: la cama entre los árboles, a la que accederemos finalmente en el siguiente 
episodio, un iglú solitario, y al NPC más importante de este mapa, el que nos da la 
posibilidad de transformarnos en un fantasma: Yuki-onna. Y será por este personaje por 


quien comencemos, pues los otros dos caminos serán para más adelante. 


La Yuki-onna es uno de los yokai del folclore japonés más conocidos: se dice que es un 
espíritu de la nieve, surgido posiblemente a raíz de la muerte de una mujer en una ventisca. 
En casi todas las historias es un ser vengativo y malintencionado que congela con su 
aliento y que atrae las nieves para matar, pero en algunas historias también puede ser 
bienintencionado: puede guiar a las personas de buen corazón a través de la ventisca hacia 
un refugio, o dar una muerte agradable a aquellos que se hayan extraviado demasiado y 
no tengan fuerzas para salir. Es precisamente el rol de guía el que nos interesa en Yume 


Nikki: desde el principio hemos dicho que Madotsuki significa “ventana”. Nuestra 
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protagonista es una ventana que nos permite ver cómo y en qué momento cae una persona 
depresiva, como puede llegar a abrazar su propia muerte para dejar de sufrir si no se hace 
algo. Es por ello que, si Madotsuki asume ese rol tomando el efecto, no matará con él a 
ningún ser (salvo, obviamente, a sí misma, pasando a ser un fantasma), sino que nos 
guiará a las zonas más ocultas de su mente: es un efecto que desbloquea caminos, una 
guía. Es el rol benigno del yokai: a través de su muerte y su sufrimiento, nos mostrará el 
camino, pues el juego asume que quien lo juega no es malvado, sino un ser confundido 
con lo que este le muestra, perdido en la ventisca del surrealismo, y potencialmente 


perdido en la ventisca de la vida. 


Yume Nikki no se hizo depresivo por ser depresivo, sino para iluminarnos sobre cómo 
estos trastornos pueden dominar tu vida y hacerte renunciar a ella, y sobre cómo evitarlos. 
El juego nos quiere hacer ver cuán profunda puede ser la caida, y cómo la única manera 
de estar bien es precisamente intentando estarlo, poner esfuerzo en intentar estar bien, e 
intentar cambiar. Solo de esa manera se rompe el círculo vicioso en el que Madotsuki se 
halla inmersa... Pero ella ya no puede. No puede porque este juego ya está programado 
y publicado, y solo nos queda verla caer... Todo ello para evitar nuestra propia caida. El 
propósito de Yume Nikki es ser una “vacuna”. Depresivo en la medida exacta para que 
aborrezcas la depresión, y que veas que el final al que nos dirigimos es solo una opción, 


nunca preferible a seguir luchando por disfrutar de estar vivos. 


Volviendo al Mundo de las Nieves, al noreste de la Yuki-onna podemos encontrarnos una 
cama. Esta es una de las cinco camas aleatorias que pueden llevarnos a la Escalera de 
Manos, un lugar que hemos estado evitando desde el principio, porque para conocer todos 
sus secretos necesitábamos un efecto que activara eventos climáticos como la nieve o la 
lluvia (efecto yuki-onna O efecto paraguas, y ambos se consiguen en nuestra segunda 


mitad del juego, según nuestro orden de mundos). Estas cinco camas se encuentran, por 
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orden de aparición, en la habitación de Madotsuki (dentro ya del Mundo de los Sueños), 
en la Sala de las Camas del Mundo de los Números, en el Mundo de las Velas, en el 
Mundo de las Nieves, y en el Mundo de los Bloques. En cada sueño (es decir, cada vez 
que despertamos con la tecla 9 y volvemos a dormir, sin contar el uso del efecto 
Medamaude), hay una posibilidad entre cinco para cada una de estas camas de que una 
nos lleve al anteriormente citado mapa. Esta será la ruta que tomemos en el siguiente 
episodio, donde comenzaremos a ahondar, finalmente, en las secciones más profundas de 


la mente de Madotsuki, y en algunos de los eventos más famosos del juego. 


En cuanto al iglú al sur, el más solitario de todos, lo visitaremos como colofón final del 
juego, como parte del último capítulo, la segunda parte del episodio del efecto rana, pues 
ese efecto es crucial para entender lo que allí se encuentra, que podemos adelantar como 


el evento más famoso y reconocido de Yume Nikki. 


Para terminar con el Mundo de las Nieves, tendremos que repasar cómo se sucedió el 
desarrollo de este mundo con el paso de las versiones. En la 0.10, este mapa tiene tan solo 
dos conexiones: una posible conexión con la Escalera de Manos (posibilidad de 1/5), y 
la conexión del séptimo iglú, al sur, que es el Mar Rosa. Sin embargo, en las versiones 
más remotas disponibles, 0.04 y 0.06, también hay dos conexiones, pero radicalmente 
opuestas a las actuales, y a través de puertas beta, una púrpura y otra rosa. Una llevaba 
al Camino de Huellas de Pie (sección B), y otra a la Plaza de las Alfombras Rostro, que, 


como veremos en el último capítulo, era diferente en aquel entonces. 


Otra gran diferencia es todo lo concerniente al séptimo iglú, al sur. No existiría hasta la 
0.08, junto con los eventos que se hallan dentro de la conexión. Para la 0.09, todas las 
conexiones beta antes mencionadas fueron eliminadas. Es además en esta versión en la 
que, por primera vez, la Toriningen que te embosca dentro del tercer iglú (de los cinco, 


el que se encuentra al noreste) aparece, por lo que el mapa era ya exactamente igual a la 
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versión 0.10, salvo por el detalle de que la cama aún no llevaba a ninguna escalera. Todo 
lo concerniente al siguiente episodio es algo que aparecería con la última versión de Yume 
Nikki, la 0.10, y se trata, por tanto, de uno de los principales alicientes que esta versión 
tuvo en el año 2007, dos años después de la publicación de la 0.09. Además, la 
implementación de este evento implicaba, para 2007, que el Mundo de las Nieves se 
convirtiese en uno de los mundos más importantes del juego en cuanto a eventos, con la 
opción de que un evento apareciese y teniendo la única conexión que te llevaba a otro 
evento, todo ello sumado a un efecto disponible. Esto refuerza el hecho de que este mundo 


sea tan clave para entender el resto del juego, tanto simbólica como jugablemente. 


Con nada más que decir, podemos abandonar las dunas de nieve de este bosque encantado, 
no sin antes recoger nuestro efecto y transformarnos en Yuki-onnma, listos para 
encontrarnos con lo que aguarda más allá, entre las sábanas. Lo que nos aguarda ahora es 
un descenso en el nivel de los sueños, es un viaje hacia lo más profundo de la mente y del 
inconsciente de Madotsuki: vamos a ver los pilares de la psique de Madotsuki, y el estado 


en que se encuentran. 
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Efecto Pelo Excremento 3 


En el anterior episodio recorrimos el cementerio y limbo metafórico que 
conocemos como el Mundo de las Nieves, y dentro de ese mundo nos encontramos con 
una de las cinco camas vacías que nos pueden llevar más allá, a un nivel más profundo 
de la conciencia de Madotsuki. Habiendo convenido que para acceder a este mundo 
necesitaríamos tener en nuestra posesión el efecto yuki-onna (o el efecto paraguas), por 
fin estamos preparados para ver qué se encuentra exactamente entre las sábanas blancas, 
y qué secretos encierra la mente de nuestra protagonista. Secretos que podemos ver 


superficialmente a lo largo de todo el juego, pero que se subliman precisamente aquí. 


El viaje que comenzamos ahora es uno trascendental, iniciático y metafórico: 
trascendental porque ahondaremos en su descenso a los infiernos y su posible ascenso al 
paraíso; iniciático porque busca iniciarnos en las causas más remotas del encierro por 
medio de símbolos que comenzarán a entenderse del todo aquí, en un mapa exclusivo de 
la 0.10; y metafórico porque, prácticamente como todo el juego, todo esto son metáforas 
para una verdad que parece eludirnos en sus infinitas capas de simbolismo, pero que 


buscaba mostrarse desnuda, sin poder hacerlo realmente. 


Antes de iniciar, sin embargo, necesitamos entender un concepto en el que el juego parece 
trabajar todo el rato y que poo de forma inconsciente: los niveles del sueño. Los 
niveles del sueño deben entenderse como pisos en un gran edificio: hay pisos superiores, 
sótanos, pisos inferiores... En este Mundo de los Sueños pasa exactamente lo mismo: 
podemos vislumbrar sueños mucho menos profundos o plenamente lúcidos (como es el 


caso del evento Vuelo de Bruja, que si bien es rico en simbolismos podemos entenderlo 


como un sueño fabricado a través de un deseo consciente de volar por parte de la 
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protagonista, como ya vimos), y sueños más profundos, que descienden en la psique de 
Madotsuki, como lo que vamos a ver en este momento. Sabiendo esto, cabe preguntarse: 
hasta ahora, ¿cuánto hemos descendido o ascendido? ¿Hemos ido muy profundo? ¿Muy 
superficial? La respuesta es que, durante la mayor parte de lo analizado hasta ahora, 
apenas hemos descendido o ascendido en la psique de nuestra protagonista: nos hemos 
mantenido en una “planta baja”, pues toda conexión que no sea una escalera (o, en este 
caso, una cama), se considera una puerta, es decir, un mismo piso, un mismo nivel. Hemos 
ascendido en ocasiones (Centro Comercial, por ejemplo) o descendido en otras (Casa 
Famicom, Alcantarillas, Bosque Profundo, etc.) pero casi siempre hemos estado en un 
nivel -1 (Nexo y mundos principales) o -2 (Alcantarillas, escaleras varias...) de 
conciencia (siendo O la Madotsuki que está despierta, y quizá Vuelo de Bruja), pero nunca 
+1, aunque desde luego hay quien ve cierto evento final como una posibilidad de 
trascendencia, de nivel supra-consciente, que se traduciría en eventos de la re- 
imaginación hecha por Playism y Kadokawa, Yume Nikki: Dream Diary. Sin embargo, y 
siempre tomando para este análisis el final del juego original como único final canónico, 
debemos descartar que la conciencia de Madotsuki pueda ir más allá de la realidad no 
onírica, es decir, más allá de 0, o de un estado alterado de conciencia producido por alguna 
sustancia, tal y como le ocurriría a una persona normal; y esa es la gracia: Madotsuki no 
tiene poderes especiales, y precisamente es eso lo que hace al juego y al personaje 
interesante. Solo es una persona que sueña y que a veces enfrenta a sus demonios en esos 


sueños. 


Concluimos pues, que el Mundo de las Nieves se hallaría, en estándares de un sueño 
normal, en un nivel -1 de conciencia, es decir, en un plano inconsciente. Sabemos que 
Madotsuki es una soñadora lúcida, por lo que puede mantener grados de conciencia 


elevados a pesar de estar en un plano inconsciente (y que eso es en parte gracias al jugador 
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que la controla). Pues bien, en el momento que Madotsuki se mete en esa cama rodeada 
de nieve y pinos, estaríamos descendiendo un nivel más de conciencia, y, por tanto, un 
nivel de sueño: pasaríamos a un -2. Todo a nuestro alrededor se disuelve, y aparecemos 
en una escalera morada en medio de la oscuridad. Decenas de manos con brazos 
imposiblemente largos, azules y blandos se elevan desde la negrura hacia el cielo, y pasan 
de largo de la escalera, pero no desaparecen, y tampoco retroceden, se quedan estáticas, 


como árboles, con las palmas abiertas. 


Negrura, azul añil, y morado. La cama simboliza un ataúd (el encierro de Madotsuki, que 
la llevará a su muerte, consiste en dormir), y todo lo que hallamos cuando nos recostamos 
en una de estas cinco camas es siempre este mismo paisaje, la muerte. Una negrura infinita 
(la eternidad de la muerte, que no se puede iluminar), una escalera morada y unas manos 
añiles, señales de falta de respiración y rigor mortis, pues las manos, pese a tener 
apariencia blanda, como deshuesadas, en realidad están rígidas, estáticas, fantasmales y 
muertas. Esas manos también recuerdan a árboles muertos, como el que nos daba el efecto 
bruja o el que estaba al lado de la Medusa. También tienen, como todas las manos, 
connotación sexual, aunque en este caso, pasada. Las manos están en la posición que 
siempre las hemos visto, dispuestas a tocar y a violentar (tal y como sucedía en el Mundo 
de los Globos Oculares y en muchos otros sitios), pero en este caso ya no pueden hacernos 
daño, porque están muertas, y no se mueven. Este matiz es importante, porque es 
precisamente el matiz que a todas luces hereda de la escena del pasillo de las manos de la 
película Repulsión, de Roman Polanski (1965), en la que se basa, muy posiblemente. En 
aquella película, la protagonista era una muchacha con fobia al acercamiento sexual con 
hombres debido a traumas pasados en su núcleo familiar, y que vivía sola con su hermana. 


Cuando esta se va de vacaciones, se queda sola, y se termina encerrando en su casa con 


185 


severas alucinaciones que ocurren a un nivel por debajo de la vigilia, pero consciente. Sin 


duda, son dos obras muy parecidas entre sí, y Yume Nikki bebe de esa escena en este caso. 


La escalera, igual que el pasillo de la película, es corta y finita, y si nos movemos hacia 
abajo, llegaremos a un nuevo lugar, mientras que si damos la vuelta podremos volver al 
Mundo de las Nieves. ¿Por qué hay, en este caso, marcha atrás? Pues bien, lo cierto es 
que aquí no estamos yendo hacia lo que va a ocurrir en la vida de Madotsuki... Sino que 
estamos yendo hacia atrás, a lo que ya ha ocurrido. La Escalera de Manos es el paso 
previo al Mundo de las Nieves, y no al revés. La muerte lleva al ataúd, y no el ataúd a la 
muerte. Como dijimos al principio, este viaje es iniciático, metafórico y trascendental, 
sí... Pero debemos añadir otra palabra, y esa es causal, porque es una búsqueda de la 
verdad, de las causas de que exista el presente, y estos sueños. Es la respuesta definitiva 


a la gran pregunta: ¿por qué el encierro de Madotsuki? Y aunque creamos que ya la hemos 


27 Izquierda, Escalera de Manos de Yume Nikki. Derecha, pasillo de manos de Repulsión (1965). 
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resuelto, como veremos hay un giro, cuya existencia está bloqueada por las llamas de la 
represión. Porque para comprender el hielo, antes hay que comprender el fuego. Porque 
para entender la nieve, antes hay que distinguirla de las cenizas. Ese es un debate 
interesante: ¿está el Mundo de las Nieves de verdad helado, o es en realidad el Mundo de 
las Cenizas? Esa es otra razón por la que es importante tomar este camino aqui 
precisamente: porque el simbolismo está un poco más claro, y pasa por la dicotomía entre 
nieve y ceniza, hielo y fuego. Pero, ¿funciona simbólicamente este camino en los otros 
mundos? Pues podríamos decir que sí: la Sala de las Camas no es más que un residuo del 
recuerdo de un abuso (cenizas); el Mundo de las Velas es, por el hecho de contener este 
tipo de objetos funerarios, el residuo del recuerdo de una vida olvidada, cuya cera, además, 
se ve consumida por el fuego (cenizas); el Mundo de los Bloques, como veremos, está 
compuesto de edificios imposibles que quizá una vez fueron pensados para albergar vida, 
pero que ahora son cáscaras abandonadas de lo que debieron ser (por tanto, más cenizas); 
y la habitación de Madotsuki en el Mundo de los Sueños no es más que el recuerdo de la 
conciencia que se ha encerrado en una versión física de ese mismo lugar, donde estará 
condenada a morir (cenizas). Volviendo al Mundo de las Nieves, y a la ceniza ambigua, 


tendría todo el sentido que lo fuese: la ceniza es lo que queda del cuerpo tras la cremación. 


Si la interpretamos como ceniza, entonces el evento de Madotsuki Muñeco de Nieve tiene 
unas connotaciones grotescas: yendo al Mundo de las Nieves con el efecto gorro y 
bufanda activado, nos trasformaremos en un muñeco de nieve. Tras esto, si nos dirigimos 
a la Escalera de Manos y bajamos al Inframundo (mapa que se halla justo después, en un 
nivel de conciencia -3), nos derretiremos con las llamas que allí hay, y no podremos 
movernos. Esto es, literalmente, una cremación: nuestra protagonista jugando con la vida 
y la muerte (haciendo un muñeco de nieve con cenizas), muriendo metafóricamente, y 


siendo cremada por su propia mano en un mapa que parece, a todas luces, un tanatorio. 
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Sin embargo, esas llamas solo funcionan simbólicamente de esa manera si hacemos ese 
evento especificamente, y supone un ir y venir por el mapeado de la protagonista, otro 
coqueteo con la idea de suicidio. Siguiendo con nuestra interpretación actual, esas llamas 
representan otra cosa: el esfuerzo activo de Madotsuki por intentar reprimir su pasado, y 
es por ello que usaremos el efecto paraguas o Yuki-onna: para apagar las llamas y sacarlo 
todo a la luz. Para guiarnos. Así pues, descendemos por la escalera y llegamos al 


Inframundo. 


El Inframundo, o Mundo Subterráneo, mo debe confundirse con el /nfierno ni con las 
Alcantarillas. Es un mundo más profundo (nivel -3, en contraposición con un mundo -1, 
que es el Infierno, y un mundo -2, que son las A/cantarillas), y mientras que el primero 
es un laberinto, este no lo es; en cuanto a las Alcantarillas, son parecidas incluso 
estéticamente, pero mucho más largas que el mundo en el que nos encontramos, y su 
simbolismo no se centra tanto en lo trascendental. Es decir, el Inframundo es el lugar, por 
ahora, más profundo de todo el inconsciente de nuestra protagonista... Pero vamos a 


profundizar aún más. 


Nos encontramos en un lugar de techo y suelo oscuros, completamente negros. Es un 
pasillo con tonos marrones, de color consumido, quizá un tono ligeramente negruzco por 
las llamas de la sala adyacente. Hay luces blancas muy tenues, una salida al otro lado del 
pasillo y un ascensor. El ascensor nos lleva a niveles más superficiales de la conciencia 
(al Centro Comercial), pero si se sube no habrá marcha atrás, no podremos volver aquí a 
través del ascensor. Eso si, desbloqueará la escalera al evento Vuelo de Bruja, el nivel de 
sueño más alto de la conciencia de nuestra protagonista hasta ahora (hasta el punto de ser 
uno de los dos únicos momentos en los que puede despertarse con la culminación del 


evento). Este ascensor es un “rescate divino” metafóricamente hablando: es un acceso de 
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solo ida hacia el paraíso representado por el placentero sobrevolar de la bruja, el único 


momento de libertad (aunque como ya vimos, sea falso). 


Pero nuestro viaje iniciático desciende a los infiernos, como Dante en su Divina 
Comedia... Y nosotros también tendremos un acompañante, un psicopompo, un guía en 


nuestro descenso a los orígenes de este infierno, como Dante tenía a Virgilio. 


En la sala adyacente nos encontramos un pasillo completamente ocupado por las llamas. 
Sin el efecto paraguas o Yuki-onna no podríamos apaciguarlas. Es curioso cómo debemos 
utilizar un efecto o rojo O morado para acceder a este lugar, como si el juego nos indicase 
que debemos usar (o desear) nuestro dolor (el paraguas es un efecto de color rojo) o 
nuestra muerte (yuki-onna con sus ojos rojos y su cuerpo grisáceo con toques púrpuras) 
para poder recordar lo que aquí se esconde. Y más curioso aún es que funcione: el agua 
(heraldo del ciclo de la vida, de la corrupción de los cuerpos muertos y del crecimiento 
de vida nueva) o la nieve (que podemos interpretar como ceniza, heraldo de la vida ya 
consumida que no puede seguir ardiendo), como extintores del fuego (que calienta, que 
da vida, pero que también la consume). Con tan solo activarlos, uno de estos efectos 
apagará instantáneamente las llamas, dejándonos pasar por un túnel adintelado, que se 
eleva con tan solo dos escaleras, pero que al otro lado desciende con otras dos, como el 
débil latido de un corazón. Estas escaleras se autoexcluyen, por lo que seguimos en un 


nivel -3. 


Nos encontramos ahora en una sala de estructura serpenteante, repleta de estanterías. En 
el medio de la sala, varias unidades de maquinaria pesada sin ningún propósito (o que 
quizá sirvan para cremar o como un extractor de humos). Al norte, un pequeño pasadizo, 
y hacia el oeste de la sala, un charco de sangre y el cabello que nos faltaba, que se movió 
aquí en la 0.10: el efecto pelo excremento. Es buen momento para repasar cuál era su 


funcionamiento, pues no era puramente cosmético. Con pelo excremento, podemos 
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guiarnos a través de los mundos de loop mediante las seis moscas que puede producir. Es 
un efecto guía, pero también un efecto que desborda autoodio, y depresión. Este efecto es 
el principal problema de Madotsuki. Se ve incapaz de ser feliz porque ve cómo corrompe 
todo lo que toca, cómo lo ensucia. Se odia a sí misma, y por eso jamás será feliz. Y por 
ello, las ideas suicidas, y la mala vida, y todo lo que hemos ido viendo: este es el origen 
del encierro, uno de los más remotos... Pero hay más, mucho más, más adelante. 
Tomaremos el efecto ahora, pues luego no podremos volver aquí, pero aún nos queda 
mucho más camino por el pasadizo al norte. Otro detalle es que, en la interpretación 
alternativa que llevábamos del evento Madotsuki Muñeco de Nieve, el hecho de que este 
cabello esté aquí también funciona: este lugar es el horno crematorio donde desaparece 
el cadáver de la propia Madotsuki, y, por tanto, los restos que queden deben recordarle lo 
que siente que es: basura y excremento, aunque sea una percepción y no la realidad. 


Además, las moscas que produce son las que devorarían esos restos: toco encaja. 


Con todo esto explicado, debemos ir hacia el pasadizo al norte, abandonando así el 
Inframundo: llegamos a la Nave Espacial. Este pasadizo es un acceso unidireccional, es 
decir, una vez entremos a la Sala del Piano, el juego considerará que la nave ha despegado 


y no podremos volver al Inframundo. 


La primera sala que vemos de esta nave es conocida como el Vestíbulo de Embarque 
(todos los nombres dados por fans, como de costumbre). Esta sala solo la veremos una 
vez, pero ya nos introduce a un elemento que será habitual en el análisis de esta zona: la 
ambigúedad. En este lugar, las cosas no son lo que parecen a simple vista. Y es que es 
una pequeña sala totalmente blanca, abovedada con dos puertas, la de embarque a nuestras 
espaldas y otra que nos llevará a la Sala del Piano; dos bultos extraños en el suelo, y una 
pequeña ventana redonda con marco blanco que muestra un exterior oscuro. Sin embargo, 


esa pequeña ventana puede también interpretarse como un ojo, y si lo interpretamos asi, 
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ese ojo nos está observando entrar a este lugar. Más allá de ser una referencia evidente 
tanto a 1984 de George Orwell (1949) como sobre todo a Hal de 2001: Una Odisea en el 
Espacio de Stanley Kubrick (1968), es también una clara alusión al Ojo que Todo lo Ve 
de determinadas logias estadounidenses, y construye sobre toda la simbología que tienen 
los ojos y que vimos anteriormente. Y, entrando en este lugar, nos quiere indicar una clara 
causa del encierro de Madotsuki: que el hecho de que exista el pelo excremento con todo 
lo que este simboliza se debe al férreo control sobre la vida de nuestra protagonista por 
parte de alguien superior a Madotsuki, y cómo este control ha estado presente a lo largo 
de toda su vida, primero representado por unas personas y luego por otras. También nos 


remite a la idea de rumorología que trabajamos en los Barracones. 


El hecho es que, muy posiblemente, el encierro de Madotsuki sirve para que nadie la 
observe nunca más, y se deba a que precisamente ella se siente depresiva y confundida 
por este mismo motivo, por ser siempre causa de burla, asco y rumorología. Esta idea se 
ve reforzada, además, por el hecho de que siempre hay alguien observándola: nosotros. 
La protagonista solo desaparece de nuestro campo de visión cuando se echa en las camas, 
o atraviesa un túnel, por los fundidos a negro. Y hay otros momentos en los que no 
podemos verla: durante la aparición de eventos de pantalla completa (KalimbaTV, por 
ejemplo) y durante el final. La idea de que el jugador es morboso también impregna Yume 
Nikki, pues, a pesar de no tener derecho a estar en este mundo, pues es muy personal, 
seguimos mirando. Esta subversión del rol del jugador con respecto al juego, concibiendo 
la interacción como algo inapropiado en este caso, da forma a todo lo que es Yume Nikki, 
donde la jugabilidad se reduce a un mínimo de manera literal para expresar cómo 


seguimos observando e interactuando a pesar de que no tengamos ese derecho moral. 


Por otro lado, los dos bultos en el suelo son símbolo de feminidad y también de 


adolescencia. Los dos bultos son incipientes y no desarrollados, y en ese momento no 
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sirven ningún propósito, tal y como ocurre con los pechos de una adolescente, pues no 
tienen a nadie que amamantar, ni tampoco material para ello, simplemente están ahí. Esta 
sigue construyendo el simbolismo de la ventana-ojo: solo observa porque es una mujer 
en ciernes, un ser al que sobreproteger o sexualizar, y de ahí las dos vertientes de la 
observación. Vaya a donde vaya será observada con férreo control, tanto por sus tutores 
legales como por aquellos que la desean, o la odian. Sea como fuere, el propósito de este 


vestíbulo es hacer que nos sintamos incómodos, y que no esperemos nada bueno. 


Y luego subvierte nuestras expectativas. Para cuando cruzamos la puerta delante de 
nosotros, nos encontramos la Sala del Piano, totalmente blanca, de igual manera 
abovedada, con un gran ventanal exterior que nos muestra las estrellas, y un satélite a lo 
lejos, parecido a la Luna. En la parte sur de la sala, una mesa redonda flanqueada por dos 
sillas pequeñas, que casi parecen preparadas para ser ocupadas por Madotsuki y por otra 
persona que se halla en la sala. Esta persona se encuentra frente al piano, que es en 
realidad un órgano, y que de alguna forma parece ser también la sala de mandos de la 
Nave, que la dirige por el espacio. La música es lenta, pausada: pasa poco más de un 
segundo entero entre nota y nota. Todo este lugar parece calmarnos de alguna manera, y 
hacer que bajemos la guardia. Cuando interactuamos con el hombre frente al piano, cuyo 
nombre puesto por los fans es Seccom Masada-sensei (a quien explicaremos más 
adelante), solo emitirá un gruñido corto y calmado, que suena como un saludo cordial. Si 
tocamos el piano, nada ocurrirá, solo sonará una nota profunda y melancólica. Las 


estrellas, además, indican que hemos despegado. 


Si volvemos al Vestíbulo de Embarque, veremos cómo está totalmente cambiado: la 
ventana-ojo ha sido sustituida por un ventanal que nos muestra el mismo fondo estelar, y 
ya no podemos volver al Inframundo, pues ya no hay puerta. Además, solo queda un bulto 


en el suelo. Este bulto evolucionará, más adelante, en una escalera. Ahora llamaremos a 
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esta sala la Rampa de Desembarque, desembarque que podremos llevar a cabo cuando 
terminemos con la Nave Espacial. Este bulto, sin embargo, tiene cierto mensaje oculto. 
Estamos atrapados en la Nave, y la única otra persona es un hombre. Además, solo hay 
una cama, como veremos más adelante, y su tamaño es más grande que todas las demás 
camas que hemos visitado, de matrimonio. Este bulto simboliza la manifestación de la 
sexualidad masculina en un entorno cerrado, donde antes habíamos visto al ojo observar 


la sexualidad femenina. Es una situación de dominancia de la masculinidad. 


Si bien el juego en sí no implica de forma literal a Seccom Masada-sensei en ningún acto 
ilícito, la simbología sí lo hace. Ya vimos que el color blanco pulcro podía simbolizar 
algo no tan pulcro (como en el caso de los Pirori de las Alcantarillas), sino que además 
hay control visual, y una serie de bultos que son modificados por la presencia o ausencia 
de ese control. También la presencia de una cama de matrimonio, y la presencia de una 
mesa con dos sillas, y los toques monocromos tanto de Masada como de la propia nave, 
y su aspecto oval o circular. Todo esto nos indica algo: circularidad, yin y yang, 


sexualidad y control. 


Volviendo a la Sala del Piano, ahora podemos y debemos analizar a Masada. Masada es 
un hombre alto y delgado, con pelo y ropa de color negro azabache, y una cara blanca, 
sin boca, con ojos grises e iris negro. Aunque su género parece ser indiscutible, no parece 
que su raza sí lo sea, pues se ve como un extraterrestre, e incluso comparte con estos 
algunos elementos arquetípicos como su cabeza grande en comparación con su cuerpo. 
Su nombre, puesto por los fans, significa varias cosas: Seccom (por sentimental debido a 
que es uno de los pocos NPCs del juego que expresa emociones, y por Komuro Tetsuya, 
uno de los músicos japoneses más influyentes de la historia); Masada (por “Maikeru”, 
Michael Jackson, Sakamoto Ryuuichi, otro compositor japonés, y Dada, uno de los 


enemigos de la serie Ultraman, por tener cierto parecido físico). Lo de sensei (maestro, 
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en japonés) viene por la percepción fan de que este personaje era, quizá, el profesor de 


piano de Madotsuki, lo cual tendría sentido y reflejaría esa posición de poder. 


Hay muchas cosas que decir de este personaje. Para empezar, vemos que, muy en contra 
de lo que veníamos diciendo hasta ahora, uno de los personajes masculinos de este juego 
no es ni blanco ni negro; no es agresivo, sino calmado; no está sexualmente desbocado, 
sino que respeta el espacio de la protagonista, y solo habla cuando tú le hablas. Tiene, al 


contrario que muchos de los seres masculinos que hemos venido viendo, un lado amable. 


Y sin embargo también tiene su yin. Sus ojos muestran conflicto interno, que, como ya 
habíamos visto en la Transfiguración de Rafael o en el Mundo de los Globos Oculares, 
puede indicar conflicto interno, quizá entre sus deseos y lo que se supone que debe hacer. 
Además, también son reminiscentes de la postura sexual 69, por lo que quizá el sexo sí 
esté en su cabeza. Además, es su cabeza la que es blanca, y su cuerpo negro, indicando 
que muy posiblemente su razón le pide que haga lo correcto y su cuerpo lo engaña y 
manipula para que se deje llevar. Es el yin el que domina el 90% de su fisionomía, de ahí 
que ambos personajes estén atrapados en este círculo del bien y el mal. En la Nave 
Espacial, Masada actúa como el yin dentro del yang, ese puntito oscuridad de dentro de 
la luz. La oscuridad mayor, el yin que es representado por el Espacio Exterior, representa 
la muerte proveniente del vacío fuera de la Nave. La luz mayor es representada por la 
Nave, el yang. Además, Masada se encuentra en un espacio liminal, entre dos realidades 
y dos colores, entre el vacío y entre la vida, separando el ventanal de nuestra protagonista 
por medio de su órgano y de su propio cuerpo. El pequeño yang en el yin es representado 


por la Luna que orbita en el exterior. 
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Sin embargo, el yang parece estar perdiendo en esta posición. No hay balance, porque la 
infinitud del espacio es yin, y la Nave Espacial es un muy pequeño reducto de yang en 
comparación. Dicho de otro modo, la situación es mala, turbia, e inapropiada. Y Masada, 
consumido por el yin pero con un pequeño reducto de yang, lo sabe. De ahí también que 
las notas del piano sean graves y melancólicas. El piano marca el rumbo, pero allá donde 
lleve, el resultado será el mismo, un desastre, algo catastrófico, o la más absoluta de las 
inacciones, flotar para siempre en medio del espacio, atrapados en esta situación 


incómoda. 


Masada no tiene esa parte sentimental por nada. Masada tiene sentimientos, y van 
cambiando según cambie la situación de la Nave, como veremos. Precisamente se nos 
muestra como una buena persona, y no como un psicópata, como venía ocurriendo hasta 
ahora con los seres masculinos. Es por ello que esté aquí, en un nivel de conciencia tan 
profundo, porque es un personaje que Madotsuki ha reprimido para poder focalizar su 
dolor hacia el género masculino, y habiendo un hombre al que no puede odiar, a pesar de 
todo lo que ha hecho, este odio sería imposible, y su dolor no tendría culpable concreto. 
Por todo esto, podemos considerar a este personaje quizá como un primer amante de 


Madotsuki, uno que de verdad sentía cosas pero que, quizá por diferencia de edad o de 


28 El concepto de yin y yang se sublima precisamente en este lugar, aunque ya fuese importante 
anteriormente. Si nos fijamos, la nave sería el yang (blanco), el espacio el yin (negro), Masada el punto 
negro en el blanco, y la Luna el punto blanco en el negro. 
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estátus, no se sentía bien estando con ella, pero era demasiado tarde. Y así pasamos al 


dormitorio, a nuestra derecha. 


El dormitorio es la última sala de la Nave Espacial. En ella, una cama de matrimonio, 
diferente a todas las camas que hemos visto (mucho más grande y en apariencia cómoda), 
se encuentra pegada a la pared de la nave. Esta sala también es abovedada y presenta otro 
gran ventanal que muestra el espacio exterior. En comparación con las otras dos, esta 
habitación es la más desproporcionada en cuanto a yin: el ventanal muestra casi tanto 
espacio en esta pequeña habitación como en la Sala del Piano, que es la habitación más 
grande. Si nos fijamos además en las paredes de toda la Nave, podemos ver cómo en las 
esquinas se acumulan grises, por lo que suele dar la sensación de que el espacio está 
penetrando en la Nave. El dormitorio, donde esto es más evidente por lo que veremos a 
continuación, es donde el yin ganará definitivamente al yang. Aquí ocurrirá un desastre 


que nos llevará al final de este camino. 


Cuando Madotsuki se mete en la cama, una escala de grises tomará la pantalla”, hasta 
que finalmente la habitación se encontrará completamente a oscuras. Si salimos de la 
cama se restablecerá, pero en 1 de cada 6 veces, habrá un fundido total a negro, donde no 
veremos qué ha pasado (donde se ausenta el control y la visión tanto del jugador, como 
de cualquier personaje exógeno que controlara, vigilara, y quizá protegiera a nuestra 


protagonista). 
Y entonces caemos. 


Una alarma suena y, cuando salimos de la cama, el mundo es de color rojo y las estrellas 
en los ventanales se precipitan al vacio. Cuando salimos a la Sala del Piano, nos 


encontramos con Masada claramente alterado, girando sobre sí mismo. S1 interactuamos 


29 Esto no sucede en la versión de Steam, la 0.10a, debido a un bug. 
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con él, sus soniditos se mostrarán asustados (uno de sus tres cambios de emoción). Al 
cabo de unos segundos, veremos, con una ocularización interna*% a las que Yume Nikki 
no nos tenía acostumbrados y que es la única del juego, desde la superficie de lo que 


parece ser Marte, cómo nuestra Nave cae desde lo alto del cielo. 


Todo este evento tiene un significado claro. Sea lo que sea que haya pasado en ese 
dormitorio, pasa a estar fuera de control por parte de ambos personajes, y el mundo se 
vuelve rojo. El simbolismo aquí es claro: la pérdida de virginidad y la ruptura del himen. 
Y es eso lo que causa el desastre: la Nave, que representa el último reducto del balance?! 
entre el bien y el mal, se desploma sobre un planeta rojo que asociamos directamente con 
Marte. El balance se rompe, y ahora solo queda el sufrimiento. Literalmente, Marte es un 
planeta nombrado en honor al Dios de la Guerra Grecorromano Marte, guerra entendida 
aquí como un conflicto tanto interno como externo de la propia protagonista con respecto 
a su mundo. Si ahora hablamos con Masada, se mostrará triste (su tercer y último cambio 
de emoción): se siente culpable, pero el daño ya está hecho, y no queda nada que hacer. 
Para Madotsuki, la Nave ya nunca despegará. Esta vez, estamos atrapados en Marte, 
literalmente una esfera roja, un ciclo de sufrimiento. Los ventanales ya solo muestran la 
superficie marciana, y un cielo amarillo (dolor y enfermedad, según el cromatismo). 
Ahora, la Rampa de Desembarque habrá cambiado de nuevo, y en lugar de un bulto 


encontramos unas escaleras que descienden. 


Este cambio quiere decirnos varias cosas. Para empezar, nos dice que se ha perdido el 
falo. El falo es un símbolo de agencia, y era representado por el bulto que había antes en 


este lugar. La agencia se entiende como la voluntad de las personas para decidir lo que 


30 Es decir, un personaje indeterminado observa cómo la Nave se precipita en la superficie marciana. 
Incluso aquí, nos observan. 
31 El balance entre blancos y negros, roto por rojos, será un concepto importante en el Desierto Blanco. 
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quieren hacer. Pero, al haber sufrido este accidente, este aterrizaje forzoso, deben 
forzosamente, no por su agencia, separarse. Es por ello que aparecen las escaleras. Las 
escaleras, aparte de hacernos descender en este caso doble nivel de sueño (debido al 
aterrizaje (-4), descendemos con ellas de -3 a -5), representan la condena de Madotsuki, 
ese mismo símbolo que vemos cosido en su ropa. La forma de prisma, cuadrada, de estas 
escaleras, y cómo cada lado de esos prismas es o gris/negro o blanco, quieren remitirnos 
a cómo descender por ellas es el equivalente de la condena que Madotsuki leva 
arrastrando desde antes de su encierro, y que la llevan a este. Y el hecho que estas 
aparezcan desplegadas también nos indica que Masada las ha desplegado de antemano, 
quizá porque se da cuenta de que debe pagar por lo que ha hecho, y deja que nuestra 
protagonista se vaya libremente, es decir, la insta a que se aleje de él, a que siga con su 


vida. Las escaleras, además, serán la consecuencia última de esa condena para Madotsuki. 


Sin embargo, también podemos saber que Masada sí que tiene miedo de esas 
consecuencias de sus actos. Si lo amenazamos con el efecto cuchillo, retrocederá, 


haciendo una especie de moonwalk que le ha ganado su sílaba “Ma”, de Michael Jackson. 


Sea como fuere, el caso es que ahora Madotsuki debe abandonar la Nave y encontrarse 
con un mundo de sufrimiento y enfermedad mental y física. Sin embargo, debemos 
recordar que estamos yendo hacia atrás en el tiempo, y no hacia delante. El planeta rojo 
es circular, por lo que podemos asumir que antes de embarcar en la Nave había 
sufrimiento también. De hecho, lo que se supone que es el aterrizaje podría ser más similar 
realmente a un embarque si lo miramos al revés: desde Marte, está claro que estamos 
entrando en una Nave Espacial, pero desde el Inframundo no sabiamos a dónde íbamos. 
Así que podemos asumir que antes de encontrarse con Masada, ya había dolor y 
enfermedad en el mundo de Madotsuki. Y desde esta perspectiva, la Nave nunca conectó 


con el Inframundo, porque siempre retorna a Marte: es otro ciclo, pero esta vez no está 
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representado en el juego, sino que es más bien poético, y que nos conectará con la 


siguiente zona. 


¿Qué es Marte? Marte, en este juego, es un espacio liminal entre la niñez y la adolescencia, 
la niñez representada por la siguiente zona, y la adolescencia y el primer romance 
representados por Masada y su Nave. Marte es la primera menstruación, los primeros 
problemas de índole sexual de Madotsuki y los primeros atisbos de enfermedad mental. 
Marte, además, también nos recuerda la Cultura Nazca, y cómo los Nazca crearon figuras 
gigantescas para ser vistas desde los cielos por sus dioses, por lo que, en cierto modo, con 
los alienígenas que pululan por este planeta, representa una llamada de ayuda y de 
atención por parte de nuestra protagonista, una llamada que reprime porque, en realidad, 
Madotsuki no cree querer que nadie la ayude, porque cree que al final la terminarán 


hiriendo una vez más. 


La Nave, en este contexto, es el segundo desastre y el inicio de la condena, venidos de 
esta petición de ayuda en su pasado, y todo lo que se ve en niveles superiores es el proceso 
que lleva a Madotsuki a su yo actual, y a su encierro. Causas en lo profundo y 


consecuencias en lo superficial. 


Marte es una línea recta. No veremos más que piedras rojas y cielos ocres hasta que 
finalmente lleguemos a una colina. Una vez en la cima, veremos un pequeño agujero 
humeante. Esta ascensión no supone un ascenso de nivel del sueño, sino que, muy por el 
contrario, una vez accedamos al agujero con el efecto enana, no haremos más que 
descender, llegando al nivel aproximado de la Nave en el exterior, y luego un poco más 
profundo. Si usamos el efecto gato en la cima, atraeremos a un par de naves que veremos 
en el cielo, a lo lejos, representando a otros hombres que buscaban a Madotsuki de manera 
sexual. Esto deja en mala posición a Madotsuki, porque es ella quien los atrae, y no al 


revés... Quizá representen unos primeros coqueteos que para ella no eran serios. Este 
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pequeño evento no hace más que anticiparnos lo que vamos a ver abajo: el primer desastre, 
algo que sucedió durante su niñez, y en lo que se sustentan todos los horrores de su mundo 


onírico, y de cuyas llamas han venido las cenizas de su vida. 


Antes de profundizar en el agujero, debemos tener en cuenta que, muy como las 
Alcantarillas, este agujero también representa un descenso al vientre materno, pero esta 
vez no al de Madotsuki, sino al de su propia madre. Y este descenso no representa una 


vuelta al útero entendido literalmente, sino al útero social, al hogar en el que fue criada. 


Con el efecto enana, Madotsuki vuelve metafóricamente a ser una niña, y puede entrar al 
agujero. Dentro, unas escaleras grises descienden hacia el oeste hasta un rellano, y otras 
escaleras siguen hacia el este, bajando y bajando. Esto representaría un nivel -6 o incluso 
-7 de conciencia, llevándonos al nivel más profundo en todo el Mundo de los Sueños, que 
además se encontraría en un sueño (cama de la vigilia), dentro de un sueño (cama del 


Mundo de las Nieves), dentro de otro sueño (cama de la Nave Espacial). 


Al acabar de bajar las escaleras, llegamos a una sala adintelada y oscura. Tras una pared, 
un tren descarrilado, o una maquinaria que parece un tren descarrilado, arde con llamas 
que no iluminan, y también parece haber tenido luces rojas integradas en su circuito 
electrónico. Al este, un pie alargado, cuyo muslo es su cabeza, todo él de color morado, 
verde y azul, parece estar formado por el espacio o por galaxias. Llora un líquido verde 
desde su único ojo rojo, con iris morado. Si lo acuchillamos, su ojo se tornará verde y su 
iris, azul. De este lugar ya no hay salida salvo despertarse o usar el efecto Medamaude, y 
tampoco hay más descensos. Estamos en el lugar más profundo de toda la psique de 
Madotsuki, el motor de su ser, y el personaje frente a nosotros, este pie, es conocido como 


Mars-san. 
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Antes de analizar propiamente a Mars-san o al tren, debemos hacernos una pregunta: 
¿Qué propósito sirve un pie en este lugar que lo relacione con la utilidad de un pie en la 
vida real? Pues bien, la respuesta es más sencilla de lo que parece. En la vida real, los pies 
sirven para sostener el resto del cuerpo; para caminar, correr, defenderse, e incluso, en 
personas que no tienen acceso a sus brazos o para algunos primates, sirven para agarrar 
cosas. Podemos decir que su función principal es, de hecho, sostener al cuerpo y ayudar 
a su desplazamiento. Ciertamente esa es la función de Mars-san, pero para la psique y no 
para el cuerpo. Mars-san es aquello que subyace a toda la vida de Madotsuki, y por tanto, 
surgió en sus primeros años de vida, y a partir de él, todo el inconsciente, pero también la 
parte consciente, se fueron formando. Es por ello que este personaje es precisamente un 
pie, pues sostiene toda la vida psíquica de Madotsuki, tanto el ego consciente, como los 
inconscientes, el personal y el colectivo. Mars-san es la representación pura del epicentro 
de la mente de nuestra protagonista: el pie de su mente, el pilar que sujeta toda la 
estructura del Mundo de los Sueños. De ahí también su diseño de galaxia o nebulosa: sin 
este personaje nada puede existir, es literalmente el big-bang de Madotsuki como ser 
social, y sus orígenes están en la educación del entorno familiar que la trajo al mundo. 
También representa a los valores morales de esa educación, lo que sostiene el superego 


de nuestra protagonista, aquello que le dice lo que está bien y lo que está mal. 


Y el estado en el que se encuentra este pilar tan importante en su vida es lamentable. El 
pie está hinchado y solo tiene cuatro dedos, y la pierna que lo hace sostener todo ese peso 
se encuentra doblada. El hecho de que llore lágrimas verdes pero que son rojas por dentro 
(cosa que no varía ni siquiera cuando cambiamos de color su ojo), nos hace ver la causa 
de que esté así. El dolor y la corrupción de la mente de nuestra protagonista no han llegado 
hasta aquí, sino que se han originado aquí, rezuman del ojo de Mars-san, a quien cada 


vez le cuesta más mantener el peso de la vida de Madotsuki. Y ese dolor y esa corrupción, 
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surgido quizá por unos padres o un entorno tóxicos, han impregnado toda la vida de 
nuestra protagonista, y han marcado su camino. Este es el giro que habíamos anticipado: 
que toda la concepción de lo que es vivir de Madotsuki estaba errada desde el principio, 
y que todo lo malo que hemos ido viendo que le pasaba a nuestra protagonista podía tener 
un componente de auto-sabotaje. Por supuesto, todos los personajes que hemos ido 
identificando como negativos siguen siéndolo, pero tampoco podemos negar que quizá 
nuestra protagonista tenga algo de culpa en todo ello, precisamente por dejarse llevar por 


sus impulsos sabiendo que las personas con las que se relacionaba no eran trigo limpio. 


La esencia de todo el dolor es que Madotsuki se odia a sí misma, y se mete donde no debe 
inconscientemente, sin saber que le hará daño, aunque en el fondo es lo que busca. 
Hacerse daño, porque se odia. Esta verdad, que ella sabe de forma inconsciente, es 
dolorosa de admitir, porque implica que no puede esconderse en la autocompasión, y 
porque la hace culpable, en cierta medida, de su estado actual y de su desprecio al mundo. 


Y todo tiene su origen en esa infancia traumática, que la deja quebrada desde un principio. 


Porque Mars-san está, sin duda, en las últimas. La pierna está tan doblada que en 
cualquier momento cederá, y su ojo lleva mucho tiempo rezumando esas lágrimas, que 
están destruyendo poco a poco a Madotsuki. Esas lágrimas se originan por el ojo, donde 
se mezclan los colores de la fertilidad (morado), el dolor (rojo), la corrupción (verde), y 
la depresión (azul), y el resultado es conflicto interno, representado por una lágrima que 
mezcla los colores principales de los dos estados de Mars-san según la reacción al efecto 
cuchillo: rojo y verde. Dolor y corrupción. Es la descomposición de la mente y el 
advenimiento de la locura a través de un dolor y odio extremos, originados en la infancia 
y sublimados durante la madurez, y a través de un trastorno que está destrozándola hasta 
el punto de que su percepción del yo se está descomponiendo, pues ya no sabe quién es 


el culpable de su sufrimiento, si el resto o ella misma. 


202 


Es importante ahora mismo hablar de la música en este lugar, porque Mars-san también 
interactúa con ella. Este mapa, el Subsuelo Marciano, al contrario que la superficie, sí 
tiene un potente mensaje que enviarnos. La música de la superficie tiene un componente 
mistico y extraño, incluso hostil, porque nos encontramos en un territorio inexplorado y 
muy profundo en la mente de la protagonista. Pero aquí abajo, la música se torna triste. 
Todas las notas (5) están en escala menor, denotando tristeza, con un ritmo lento: al fondo, 
un sonido como humeante, quizá de maquinaria, impregna a la pieza, para ambientar y 
potenciar la presencia de ese tren descarrilado. Si interactuamos con Mars-san sin ningún 
efecto (o con efectos cosméticos, o la bicicleta), añadirá tres notas en orden descendente 
a la mezcla que complementan a la pieza del mapa. Esto establece un diálogo entre el 


personaje y el mundo, porque se complementan, como el yin y el yang. 


Estas tres notas son tristes. Este es un detalle importantísimo, pues conecta directamente 
con el final del juego, donde escucharemos tres notas tristes, pero estas en orden 
ascendente, repitiéndose todo el rato. Sin embargo, esas también están en escala menor, 
porque son tristes. Si invertimos el audio del sonido que emite este personaje, las notas 
resultantes suenan muy similares a las que aparecen en el final, aunque es difícil de decir 


para el oído no entrenado. 


Junto con esta musiquita, la pantalla se oscurece momentáneamente, indicando que el 
estado del Mundo de los Sueños y de Mars-san es aún más lastimoso de lo que parece. Al 


acuchillarlo, ese estado es incluso peor, porque la herida permanecerá en sus dedos. 


En cuanto a diseño, este personaje podría estar inspirado, como Tokuto-Kun, en una 
pintura surrealista, en este caso perteneciente a Joan Miró, Figura tirando una piedra a 
un pájaro (1926), en la que aparece un ser pie con un solo ojo en el muslo. No será la 


última pintura surrealista que veamos en nuestro análisis del juego. 


203 


En cuanto a contenido beta de esta zona, hay un par de detalles relativos tan solo a Marte. 
Toda esta ruta es exclusiva de la 0.10, por lo que todo el contenido beta surge después de 
la publicación de la 0.09 (es decir, surge entre 2006 y 2007, puede que parte de 2005). El 
único contenido relevante es una escalera que conecta la cima de la colina marciana con 


las escaleras que nos llevan al subsuelo, en sustitución del agujero. 


En el Subsuelo Marciano, encontramos dos archivos sin utilizar: una puerta gris, que 
debería aparecer en una pared frontal, que nos llevaría a otra zona del juego sin determinar, 
y unas luces fosforescentes de color rojo intenso, que posiblemente se utilizasen para esa 
zona que aún no había sido creada. Existe la noción de que esta conexión que al final no 
fue creada podría servir para llevarnos a un lugar más profundo aún, aunque también 
podría ser pensada para hacer una conexión que en su lugar ascendiese, y que terminase 
conectando de alguna manera con la escalera a la que no podíamos acceder en el Centro 


Comercial. Sea como fuere, a estas alturas, ya solo podemos especular. 


Habiendo entendido lo importante que es Mars-san para entender Yume Nikki, podemos 
finalmente tornar nuestra vista hacia el tren. Este tren descarrilado o maquinaria averiada 
es precisamente la causa original del autoodio de Madotsuki, surgido en su infancia, 
siendo esta etapa de su vida introducida arriba del todo por Kamakurako. Este es el primer 
desastre. Podemos suponer que quizá, para Madotsuki, el primer desastre fuese su propio 
nacimiento. Este tren, que no parece que tenga un raíl que lo guie, sale de su parada 
descarrilado, roto, precisamente por su entorno, y tampoco puede llevar a ningún sitio, 
como parece ser con la vida de la protagonista. Y en este entorno se crea Mars-san, su 
personalidad, el todo que la mantiene consciente, y que también está roto. Si ahora 
echamos la vista atrás, podemos ver que todo surge aquí, y cómo, si fuésemos a dar 
marcha atrás, es todo una línea recta. Porque quien nace roto, para Madotsuki, no puede 


arreglarse, sino auto compadecerse y odiarse. Es una línea recta porque para ella jamás 
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ha habido otro camino, y ese único camino la lleva al pelo excremento, y luego a la muerte, 
o, incluso, viceversa. Es más, muy posiblemente el fuego que bloquea estos mapas 
provenga precisamente de aquí, por el hueco humeante, hasta el Inframundo, siendo ese 


lugar conectado con este por la maquinaria que allí se halla. 


Esa muerte que está arriba le es deseable porque es el único final lógico que puede ver a 
su propio sufrimiento. No ve otras opciones, y esto se refleja durante todo el juego, y 
cuando no se refleja, es una mentira??. Y habiendo interiorizado esto, Madotsuki se 
encierra para no tener que depender de nadie nunca más. Se encierra para no buscar ayuda. 
Y se encierra para darse muerte a sí misma, para purificar su alma del dolor. Se encierra 
y se esconde para que no la vean, porque se da asco y se siente indefensa, pero esa 
indefensión es aprendida, generada por un pasado tóxico y sin oportunidades, donde era 
controlada hasta el punto en que se desató cuando se liberó de ese control, en un acto de 
auto-sabotaje que la llevaría a los momentos más oscuros de su vida. Se encierra también 


para olvidarse de todo. 


Pero aunque la verdad se encuentre reprimida tras una llamarada, siempre estará ahí: 
Madotsuki está donde está por no buscar ayuda, por ser incapaz de ver otras opciones de 
vida a la de la tristeza, y por haber tenido mala suerte por haber nacido donde y como 
nació. Y esto es lo que será incapaz de ver: que nuestra suerte la forjamos nosotros, y que 
siempre se puede salir del oscuro abismo de la depresión, seas quien seas, y hayas nacido 


donde hayas nacido. 


32 En el Nexo, por ejemplo, sí encontramos sensación de libertad, ya que podemos ir en el orden que 
queramos. Pero es una mentira, porque nada de lo que hagamos puede cambiar el único final que hay. Es 
una sensación de falsa libertad, una mentira. 
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se, Efecto Cuchillo (4 


Tras conseguir el efecto pelo excremento, terminamos de momento con el Mundo 
de las Nieves. Ahora debemos recorrer el Mundo Oscuro, lugar que llevábamos 
anticipando desde los primeros capítulos, ya que por fin descubriremos, gracias a la 
obtención del efecto cuchillo, qué se esconde tras la cremallera con la boca abierta al 
sudeste del Mundo de los Números. Pero eso será para el final de este capítulo, pues, por 
ahora, aún debemos explorar el mundo en sí. Y, como siempre, debemos empezar por la 


puerta. 


La puerta del Mundo Oscuro está formada por una continua sucesión de piezas blancas y 
moradas concéntricas, estáticas, pero orbitando alrededor de una pieza morada muy 
pequeña en el interior de la puerta. Esos son, por tanto, los colores de esta puerta, blanco 
y morado, y sus significados están interrelacionados. El morado ya hemos visto en varias 
ocasiones cómo puede significar conceptos tan contrarios pero relacionados como la 
muerte (ahogamiento, rigor mortis...) como la fertilidad (berenjenas, NASU...) y el 
blanco puede ser símbolo funerario en Asia y símbolo de pureza, todo al mismo tiempo. 
Ambos conceptos nos remiten a su vez al concepto de yin y yang, partes enfrentadas pero 
complementarias; sin embargo, la disposición de estas teselas en la puerta, en forma 
concéntrica, buscan remitirnos al Samsara, al eterno ciclo de la vida y la muerte. Es decir, 
el Mundo Oscuro no solo habla de la muerte, sino que enfoca el tema desde el punto de 
vista de cómo la muerte forma parte del curso natural de todo: este mundo buscará 
convencernos de que, puesto que morir forma parte del ciclo de la vida, y por ende se 
trata de algo que todos tendremos que enfrentar tarde o temprano, ¿por qué no hacerlo 


ya? 
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Pero no adelantemos acontecimientos. Debemos adentrarnos antes en el escenario, y ver 
cómo funcionan estos temas introducidos en la puerta dentro del propio mundo. Pues bien, 
el Mundo Oscuro no es conocido así por nada: en efecto, cuando entramos, apenas 
podemos distinguirnos. Una negrura oculta a Madotsuki de una manera que no hemos 
visto nunca. En los Bosques Profundos, cuando los ojos nos seguían desde los árboles, se 
nos aplicaba ese mismo filtro de oscuridad, pero en aquel caso, al menos, podíamos ver 
por dónde íbamos, pues el suelo no era transparente. En este caso, el suelo es totalmente 
negro, lo cual dificulta mucho la visión. Aún en este estado, podemos explorar el mundo 
perfectamente. Sin embargo, para este análisis, conviene llevar activado el efecto lámpara, 
pues sin este efecto no podremos ver el principal atractivo de este mundo: los patrones 
que se encuentran diseminados por el suelo. Además, el hecho de que haya que usar este 
efecto para verlos es, muy posiblemente, una manera de dar una pista muy sutil al jugador 
de que este mundo y el Mundo de los Números están relativamente relacionados, teniendo 
que usar aquí el efecto de aquel lugar, y allá teniendo que usar varias veces el efecto 
cuchillo. Este detalle será importante para el contenido beta, pues la aparición de estos 


patrones en este mundo se dio con, muy posiblemente, la 0.07. 


El Mundo Oscuro es, además, un mundo que hace loop. Como ya hemos visto en tantos 
otros mundos principales, esto quiere decir que el extremo este del mapa conecta con el 
extremo oeste del mapa. Esto complica la exploración, pero también tiene el sentido 
temático que hemos venido viendo, y que se sublima con las continuas referencias al 


Samsara y al yin y yang, un eterno ciclo. 


Por lo demás, salvo por el contenido beta y los patrones del suelo que ahora explicaremos, 
poco más hay que decir del Mundo Oscuro: hay una subconexión importantísima, el 
Páramo Salvaje, de la que hablaremos en el siguiente episodio en su totalidad, y un total 


de cuatro personajes: tres de ellos son los seres conocidos por el fandom como Pissipissini, 


207 


y el otro es Follony (otro nombre dado por fans), un fantasma que nos persigue por todo 


el escenario pero que no nos hace daño. 


Las criaturas conocidas como Pissipissini son grandes bolas de lo que parece ser suciedad 
u oscuridad, que surgen de la negrura del suelo. Tienen dos grandes ojos rojos en forma 
de anillo, y allá donde brotan se quedan estáticas. Estos seres siempre brotan en el mismo 
sitio y, si vemos el mapa desde arriba, podremos ver que forman un triángulo, en cuyo 
centro se halla el efecto cuchillo. Estos seres son muy similares al Demonio del Callejón 
de las Alcantarillas desde un punto de vista estético, y quizá guarden una relación con 
este en el sentido de que son seres vivos surgiendo de la inmensidad de la nada (como un 
óvulo fecundado) y que están condenados a volver a ella (de nuevo, el ciclo de la vida), 
pero que de momento están obligados a luchar por su supervivencia (de ahí que los tres 


rodeen el efecto cuchillo, marcando su localización). 


Es curioso también cómo ese patrón triangular que forman estos tres personajes se ve 
repetido a lo largo de Yume Nikki. Si recordamos, por ejemplo, en las versiones antiguas 
del Mundo de los Murales, también los tres cabellos formaban una superficie triangular 
entre ellos, y en el centro también había algo (una sucesión de carteles). También esos 
cabellos ocultaban cierto simbolismo sobre el dolor de la vida y la imposibilidad de 
supervivencia (como veremos en el Final, relacionado con cierta mancha de sangre 
presente en las inmediaciones de esos cabellos), así que estos personajes y los cabellos 
comparten profundas ramificaciones simbólicas que los unen. Pero esa forma triangular 
también tiene ramificaciones filosóficas externas al juego: el triángulo es el símbolo de 


Dios, y dentro de ese triángulo, en lugar de un ojo, se encuentra el efecto cuchillo. 


Lo que parece indicarnos la forma que generan estas figuras estando ahí paradas, con el 
cuchillo en el centro, es que Madotsuki tiene interiorizado que el orden del mundo, y su 


propia supervivencia, siempre han estado afectados por la violencia: ese es, para ella, el 
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motor de la vida, y en este mundo se le da la oportunidad de usarla. Y la hemos usado. 
Hasta ahora, muchas de las zonas que hemos ido visitando y muchas de las cosas que 
hemos ido viendo estarían bloqueadas de no ser por este efecto. Sin embargo, hemos 
reservado una zona en concreto, que veremos al final de este episodio, precisamente 
porque ese concepto de violencia como motor del mundo se sublima allá, en el ponzoñoso 


secreto que se oculta tras la cremallera. 


Si los Pissipissini representan seres vivos, Follony es un heraldo de la muerte. Es 
literalmente un fantasma malva (con lo que ese color simboliza), con un gran ojo azul 
(con lo que ese color simboliza, que hemos repetido muchas veces). Si los Pissipissini 
están estáticos, Follony se mueve. Y además, cuando los otros tres no parecen verse 
afectados por nuestra presencia (a menos que usemos el efecto gato, cuchillo o semáforo), 
Follony nos persigue. El nombre Follony está formado por follow, Alone, y Felony (seguir, 
solo, y felonía), lo cual ya describe muy bien lo que es este personaje. Molesto, aislado y 
en busca de compañía. Es la idea de morir, que es molesta, a la cual no le hacemos caso, 
pero que algún día nos llegará. En las versiones 0.04 y 0.06, otro fantasma, llamado 
Fleebie, se encontraba en este lugar. Este fantasma sigue existiendo en £l Otro Lado, un 
lugar que veremos más adelante, como parte de una subconexión del Páramo Salvaje, y 
tanto antes como ahora nos otorgaba un efecto, el efecto pañuelo triangular, una bandana 
espiritual, que nos transforma en un yokai. El hecho de que este efecto se encontrara aquí 
en varias betas nos hace ver más claramente como un efecto de supervivencia (y por tanto, 
de vida) estaba en el mismo lugar que uno de muerte, haciendo más claro aún ese concepto 
de Samsara, primero vida, luego muerte y luego vida otra vez. Esto también enlaza, como 
ya vimos, con lo infinito, con Dios, y con el símbolo de la condena. En la 0.10, este efecto 
sigue relacionado con el Mundo Oscuro, pero de una manera más sutil y más trabajada. 


El concepto de Samsara seguirá siendo importante durante todo el Páramo Salvaje, e 
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impregna todas las subconexiones de ese mapa de una manera mucho más elaborada, 


como veremos. 


Para acceder al Páramo Salvaje, tendremos que encontrar una puerta blanca con dos 
grandes ojos negros. Esta se encuentra al suroeste del efecto cuchillo. Pero no 
accederemos todavía, porque antes tenemos que analizar los patrones del suelo, el 


contenido beta, y descubrir qué hay detrás de la cremallera del Mundo de los Números. 


Los patrones en el suelo, solamente visibles a través del uso del efecto lámpara, fueron 
añadidos, como tarde, en la 0.09, y como pronto, en la 0.07. Es en esta versión donde el 
Mundo de las Farolas comenzaba a cambiar, y donde muy posiblemente comenzase a 
usarse el efecto cuchillo para acceder a diversas zonas, ya sea al efecto decapitación (ya 
vimos como el charco de sangre se transformaba en una flecha de sangre que indicaba a 
la vela en la antigua Sala de las Camas, donde hoy se accede a ese efecto, y cómo el 
cuchillo es capaz de apagar velas, por lo que seguramente fuese indispensable en esas 


versiones), o acceder al “secreto” que desvelaremos hoy. Pero, ¿qué son estos patrones? 


Estos patrones se comienzan a ver en detalle desde fuera del juego, viendo el mapa en su 
conjunto (lo que nos remite de nuevo a la cultura Nazca), y, por cómo se ven, podrían ser 
máscaras rituales de algún tipo, lo cual es temáticamente consistente con el mundo y su 
emplazamiento en el Nexo, como ya hemos venido explicando. Estos patrones están 
separados entre sí, y casi todos ellos presentan forma ambigua de cabeza. Los que no, 
como los dos patrones que rodean el efecto cuchillo, y que tienen forma de dos manos”, 
tienen espacio para uno o más ojos, por lo que también podrían aplicar como máscara. 


Una de ellas, además, es una clara referencia** a The Legend of Zelda: Majora's Mask 


33 Las dos manos son diferentes. Las falanges y su tamaño, y la localización de los pulgares, indican que 
pertenecen a diferentes personas. 
34 Esta máscara concreta se encuentra inmediatamente al norte de las dos manos. 
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(Nintendo, 2000), lo cual refuerza el hecho de que lo más probable sea que todos estos 
patrones en el suelo sean máscaras con algún tipo de poder sobrenatural, como pasaba 
con la máscara de Majora. Otra similitud con The Legend of Zelda es que esta máscara, 
según la historia del juego, fue usada, en otro tiempo, por una “tribu antigua”, 
exactamente igual que lo que representa el estilo Paracas y Nazca en Yume Nikki, los 
orígenes de la civilización, y las ideas opuestas pero complementarias de purificación y 


corrupción. 


Poco más habría que discutir acerca de estos patrones. El resto de ellos parecen ser 
mayormente ornamentales de estas culturas, y posiblemente denotasen diferencias de 
rango en la comunidad chamánica o sacerdotal de la que provienen. Siendo además 
patrones en el suelo, poca interacción ofrecen con el jugador más allá de estar ocultos por 


el filtro oscuro y por la perspectiva del mapa. 


En cuanto al contenido beta, cabe destacar que hasta la 0.06, Fleebie y por tanto su efecto, 
se encontraban aquí, ya que aún no existía El Otro Lado. Hasta esa versión, tampoco 
existían los tres Pissipissini, pero eso no implicaba que el triángulo no existiese. Si el 
triángulo en las versiones más recientes era casi equilátero, en estas versiones más 
antiguas era isósceles, y estaba formado por las dos puertas beta (una rosa, que llevaba al 
Páramo Salvaje, y una púrpura, que llevaba a la Plaza de las Alfombras Rostro), y la 
puerta que comunica con el Nexo. Como ya hemos dicho, tampoco existían en estas 
versiones las máscaras, las cuales seguramente apareciesen en la 0.07, o como muy tarde 
en la 0.09. Para la 0.09, todos los cambios presentes en la 0.10 estaban ya totalmente 
integrados. La puerta beta rosa fue sustituida por la puerta blanca que atravesaremos muy 


pronto. 
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Es el momento de entrar ahora en el centro del triángulo y tomar el efecto cuchillo, y así 
forzar nuestra entrada en el oscuro secreto que llevamos anticipando desde el primer 


episodio: lo que se oculta tras la cremallera. 


Para ello tendremos que salir del Mundo Oscuro y volver a la primera puerta por la 
derecha, aquella con un orbe rojo incrustado en una superficie gris. Cuando abramos la 
puerta, nos daremos cuenta de que el sonido de esta puerta es diferente al que todas las 
demás tienen al abrirse. Es prácticamente imperceptible, pero, justo después de la música 
de tensión, en el segundo en el que la puerta se abre verdaderamente, suena un sonido que 
solo puede ser descrito como “aspiración”. Esta es la única puerta que te aspira para 
dentro, pues todas las demás simplemente tienen el sonido del pomo, y nada más. Este 
efecto de sonido del Mundo de los Números puede tener varias interpretaciones. La 
primera, que es un sonido que está pensado para indicarnos que este es el orden lógico 
por el que comenzar el juego. La segunda es que este sonido está ahí para indicarnos que 
este mundo tiene, en cierta medida, más importancia que todos los demás. Otra 
interpretación puede ser que este mundo sea el único que Kikiyama verdaderamente da 
por terminado, pero esto estará sin confirmar pues solo ocurre aquí. Curiosamente, al salir 
al Nexo desde este mundo, podemos notar que la puerta de este mundo también parece 
ser más pesada al cerrarse que las demás, pues aquellas solo hacen un “click” mientras 
que esta parece tener algún tipo de blindaje por el sonido. Quizá esto indique que lo que 
se oculta detrás de ella es lo que más pesa y duele en el subconsciente (reciente) de 


Madotsuki. 


Dentro del propio Mundo de los Números, tendremos que ir hacia el sudeste, hasta 
encontrar la última de las cremalleras en la pared. Para que esto funcione, la boca de esta 
cremallera debe estar blanca. Pero que esto suceda, depende de la aleatoriedad. Cada vez 


que soñemos, tendremos una oportunidad de que esto suceda, o no. Antes de desgarrarla 
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con nuestro cuchillo, recordemos las máscaras del Mundo Oscuro. Otra cosa que une 
temáticamente a estos mundos son precisamente las máscaras. Recordemos que, en la 
Sala de las Puñaladas, encontrábamos una máscara que podíamos interpretar como 
genitales. La ambigúedad vuelve a complicar el asunto: quizá la máscara sí era una 
máscara. La purificación y la corrupción, como esa máscara, son dos caras de una misma 
moneda, una ritual, otra sexual. Esto es importantísimo, porque Yume Nikki, con este 
secreto, le da la vuelta a toda la ritualística, y al doble rasero de la idea de purificación. 
No puede haber corrupción sin purificación, no puede haber Samsara sin descanso, no 
puede haber yang sin yin, luz sin oscuridad, principio sin fin, muerte sin vida. Si hasta 
ahora estábamos viendo la purificación desde el punto de vista de la muerte, y el 
sufrimiento desde el punto de vista de la vida, ahora veremos que, como el yin y el yang, 


los binarios son uno. 


Madotsuki, la víctima, se convierte ahora en verdugo, en un auto-desgarro. Si hasta ahora 
hemos visto que ha sido ella quien ha sufrido abusos toda su vida, es ahora ella la que 
abusa de su propio Mundo de los Sueños. Asume un papel borderline, identificándose 
tanto con agredido como agresor, y penetra la cremallera con el cuchillo, llenándolo todo 
de sangre, y abriendo un agujero por el que entrar. En Yume Nikki: Dream Diary, además, 
se añade suciedad a la mezcla, lo cual es uno de los pocos aciertos de esta reimaginación, 
ya que, en el original también, todo nos indica que no deberíamos estar ahí desde el mismo 


momento en que nos adentramos en la grieta. 


Tras pasarla, nos encontramos en lo que parece ser lo que subyace al Nexo. Los mismos 
seres que se encuentran en el Nexo pueden verse, esta vez del revés. Por debajo parecen 
estar formados por estática, como si fuesen electrónicos o de neón, y han adquirido tonos 
rojos y azules en caras y extremidades, aunque algunos mantienen sus tonalidades 


originales, como si se hubiesen tornado a mirarte. La cremallera, del otro lado, también 
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parece electrónica, y se ha filtrado sangre hacia la parte trasera que aparece en las 
comisuras de sus labios. Su mirada, de este lado, ya no es de dolor, sino de perversión 
(recordemos que lo mismo pasaba con las caras en otras partes del Mundo de los 
Números). Hacia nuestra derecha se extiende un pasillo con una pequeña escalera 


ascendente. 


Todo parece indicar que sí, lo que estamos experimentando ahora es tan importante que 
no podemos interpretar que nos encontramos ya en el Mundo de los Números, sino que 
este mundo, al cual conocemos simplemente como La Escalera, depende directamente 
del Nexo, es decir, es una decimotercera puerta, pero indirecta, una subconexión del 
propio Mundo de los Sueños, que conecta de forma accidental con el Mundo de los 
Números. Es, por tanto, un fallo en la matriz del inconsciente de Madotsuki, un secreto 
tan doloroso que es rechazado hasta en sus propios sueños. Esta conexión, pues, es un 
accidente, otro desastre, y es una mezcla entre el sueño y el recuerdo. Los colores 
acentúan el dolor: rojo por el dolor físico, azul por el dolor mental, y morado (del pasillo) 
por su combinación. Yin y yang. Esto también nos demuestra el otro lado de este viaje de 
purificación: que, por mucho que Madotsuki se purifique con la muerte, el recuerdo de su 
mancha siempre estará ahí, y por mucho que decida no hacerlo, también permanecerá ahí, 
porque el pasado no se puede cambiar ni manipular, y solo se puede ocultar por un tiempo 


finito. 


Si seguimos avanzando hacia la derecha, subiremos unas cuantas escaleras. Este lugar 
también se ve afectado por los niveles del sueño, y si estábamos por debajo de los seres 
del Nexo al entrar por la grieta, nos hallamos ahora en un nivel -1, es decir, a la altura del 
Nexo. Tras estas, el pasillo se alarga, y tras una pantalla de carga, vemos una barandilla, 
un vuelo de escaleras, y un peculiar personaje, otro de los grandes de Yume Nikki: 


KyuuKyuu-Kun. Este ser, que se relaciona también con el Mundo de Neón por su temática, 
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sus colores y su simbolismo, es un ser de sonrisa perversa, con la forma de un tronco de 
árbol doblado, con cabeza redondeada, que sale de algún lugar bajo la escalera y que se 
eleva sobre la propia barandilla hasta alcanzar más de la mitad de la escalera en altura. Es 
de color rojo mayormente, pero también contiene toques de amarillo, púrpura, morado 
oscuro y negro. Sus ojos, por ejemplo, son pozos negros, y sus pupilas, rojo sangre. Tiene, 
además, un brazo, también cilíndrico, que acaricia la barandilla, que del mismo modo es 
cilíndrica. La acariciará de manera más rápida s1 equipamos el cuchillo, y con el efecto 
semáforo no se moverá. Al acariciarla, un sonido similar al de limpiar cristales con un 
trapo suena, lo que indica que está arrastrando la caricia, denotando roce, violencia 


contenida. 


Este personaje no solo aúna todos los colores que hemos ido viendo repetidos, sino 
también sus simbolismos: perversión, dolor, muerte, enfermedad, depresión, eternidad... 
Y todos estos significados se ocultan detrás de la civilización y de la experiencia humana, 
precisamente en una escalera, una infraestructura artificial, creada por el hombre, cuya 
función es ascender, y que se puede traducir, en términos sociales, por rango y posición. 
Este personaje representa pues la violencia en todas sus vertientes, tanto directas como 
indirectas, como medio para ascender en la civilización. La corrupción, la trata de blancas, 
el abuso físico, verbal o sexual... Todo ello se utiliza para alcanzar posiciones de 


dominancia por diferentes motivos: monetarios, sociales, sexuales... 


Que KyuuKyuu-Kun se encuentre aquí solo anticipa una cosa: la causa definitiva, la más 
reciente, la gota que colma el vaso y que lleva al encierro de Madotsuki. Y KyuuKyuu- 
Kun es todo lo que lleva a ello, la causa de la causa. Una civilización deshumanizada, un 
error en la matriz de todo lo que rodea a la experiencia humana, y que no hace más que 
generar dolor, sea en la sociedad que sea. Pero sin civilización no podemos vivir como 


humanos, paradójicamente, y debemos usar sus métodos para purificar nuestras propias 
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corruptelas, como vimos en Marte. Así pues, solo podemos seguir el camino de la 
sociedad, pues el otro implica convertirnos en bestias, en seres solitarios. Y por ello, 
debemos ascender las escaleras, pues es nuestro único camino posible, tal y como sucedía 


en las Alcantarillas. 


Para terminar con KyuuKyuu-Kun, cabe destacar que tanto todos sus detalles como 
personaje junto con la barandilla granate (color entre púrpura y rojo, fertilidad y muerte 
sumadas al dolor) son símbolos fálicos. No solo representan el aparato reproductor 
masculino, sino un grado de agencia extrema por parte de un abusador, la lascivia que 
tiene la violencia para las personas con psicopatías, y una posición de dominancia frente 
tanto al jugador como a la propia Madotsuki, ya que el personaje se eleva sobre nosotros 
y podría hacernos lo que quisiera en cualquier momento. Aunque no lo hará. Porque, muy 
posiblemente, represente a aquel abusador que hemos ido viendo en diferentes partes del 
juego, sobre todo de fondo, y ya lo haya hecho en el pasado. Como detalle final, parece 
que este ser es un completo opuesto a Mars-san, en colores (rojo con tonos fríos contra 
azul con tonos cálidos), en la función de estar ahí (uno sujeta el mundo mientras se oculta 
por la seguridad del ego de Madotsuki; el otro se sujeta a una barandilla y es reprimido 
por el mundo), e incluso en la forma de llegar a sus lugares (en uno se usa el efecto que 
representa a la pulsión de supervivencia, el cuchillo, y en el otro, el efecto que representa 
infancia, fertilidad y vida, el efecto enana). Es decir, es el yin de Mars-san, su contraparte 
malvada. Esto concuerda en el hecho de que donde Mars-san habita iba a haber también 
una puerta, precisamente antes de Mars-san, y no después, como en este caso; Además, 
la escalera que nos llevaba allá era azul y descendente, y no granate y ascendente, como 


es este caso, 


Una vez hayamos dejado a KyuuKyuu-Kun atrás, al llegar arriba del todo, alcanzaremos 


en un nivel consciente. Esto es, un nivel 0, igual que en el Vuelo de Bruja, lo que implica 
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que nos despertaremos al finalizar este evento. La barandilla culmina, por ambos lados, 
en una puerta. Esta puerta nos será reconocible. Es la puerta de nuestro cuarto, usada en 
el Nexo y en el mundo real para conectar con un exterior que nunca veremos. Esta puerta 
puede representar varias cosas. En primer lugar, puede representar nuestra alma, nuestra 
parte más personal y privada, inseparable de nosotros. Por otro lado, puede representar 
que todo este lugar es nuestro físico o nuestra psique violentados por los abusos de uno o 
más individuos, como hemos ido viendo. El hecho de que esté aquí es, además, otra 
conexión que reafirma que esto es el Nexo. Pero la interpretación más fuerte puede ser 
que está aquí como último recurso para encerrar algo, igual que Madotsuki se encierra a 
sí misma. Es la prisión que encierra tanto a agresor como agredido, la fina línea que los 
separa. El espacio liminal que divide a yin y yang... A seguridad de pánico, incluso en la 


realidad. Y nosotros vamos a romper esa barrera. A liberar el terror, o a dejarlo pasar. 


Lo que sigue a abrir la puerta no es un mapa, sino un evento a pantalla completa. De 
momento hemos visto solo uno de estos, KalimbaTV, en el cuarto de Madotsuki, pero en 
esta mitad del juego serán más comunes. También es curioso que dos de estos eventos 
estén directamente relacionados con el cuarto de Madotsuki, uno al inicio de nuestro viaje 
y este otro tras retornar por una puerta que nos remite a ese inicio. De nuevo, dos caras 
de la misma moneda, principio y fin, yin y yang, circularidad. Y lo más importante, en 
cierto modo los dos están relacionados con el espectáculo (ambos tienen algo que ver con 
la televisión) y con el acto de ser observados (la tele de la habitación muestra un ojo que 
nos observa a partir de la 0.06, y este evento nos muestra un rostro con estática); estos 
dos atributos del evento en cuestión nos indican que no pertenecemos a este Mundo de 
los Sueños, y que en cierto modo, nuestra intromisión es perversa, una violación en el 
sentido menos estricto pero igual de hiriente: una violación de la privacidad de Madotsuki, 


lo cual es un tema recurrente desde los Barracones. 
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Lo que vemos al abrir la puerta es un fundido a negro, tras el cual un rostro gigantesco 
toma la pantalla. El color predominante vuelve a ser el rojo. Conforme el fundido 
desaparece, vamos viendo más rasgos del rostro (conocido como FACE). Es un rostro 
ovalado en forma de “corazón”, rojo sobre fondo rojo, con teselas de estática que a veces 
lo hacen verse negro, amarillo, blanco y morado, en un parpadeo constante. En la parte 
central de ambas aurículas del corazón, en su parte superior, parece salir o reposar una 
corona de puntas negras como el ónice. En el centro del corazón, una boca oronda, 
rodeada por lo que parecen ser dos ventrículos o bigotes de algún tipo, se encuentra debajo 
de una nariz rígida y alargada, sobre la que, a ambos lados, podemos apreciar dos grandes 
Ojos que no parecen tener una pupila, sino varias concéntricas. Los exteriores del corazón 
tienen extensiones de esa misma forma también concéntricas, que pueden interpretarse 


como pelo. El parpadeo nunca cesa. 


Estamos obligados a ver esta misma imagen durante diez segundos, tras los cuales 
podremos seguir viéndola o simplemente pulsar la barra espaciadora para dar fin al evento. 
Cuando hagamos esto, Madotsuki se despertará bruscamente, como si hubiese tenido una 


parálisis del sueño, una pesadilla o un terror nocturno. 


FACE es uno de los eventos más importantes del juego. Para empezar, su relación con 
KyuuKyuu-Kun es evidente: FACE es, por medio de KyuuKyuu-Kun, el abuso que obliga 
a Madotsuki a encerrarse, el último clavo en su ataúd. Esto ya lo habíamos establecido 
antes, pero, ¿cómo podemos indicar que este evento es en realidad una acción pasada 
representada así? Pues bien, la clave se encuentra en el parpadeo. Es una acción con varias 
fases. Sabemos que es una acción indeseada por la persona que la sufre, pues nuestra 
manera de acceder a este lugar es perversa y violenta, y podemos deducir los sentimientos 
que genera esta acción en la víctima por los colores que parpadean. El más evidente y 


central es el rojo, pues en el momento el dolor físico es el más acuciante. Después viene 


218 


el púrpura, que en este caso aplica más al concepto de fertilidad, porque la idea de muerte, 
que también tiene que ver con este color, se ve representada más fuertemente con el negro, 
que viene más tarde. Durante la aparición de todos estos colores, toques de verde oscuro 
(corrupción, suciedad...) y amarillo (enfermedad), van y vienen, y los últimos colores 
antes de reiniciar el parpadeo son precisamente el blanco y el negro, el yin y yang, los 
opuestos binarios. Estos son importantes aquí precisamente porque resumen todo este 


mapeado. 


Hasta ahora en La Escalera hemos visto símbolos fálicos (el cuchillo, la barandilla, 
KyuuKyuu-Kun...) todos ellos instrumentos o herramientas. Y justo al atravesar la única 
puerta, que suponemos que tiene una cerradura aunque no se use (la llave para abrir esta 
hipotética cerradura sería otro instrumento, y además, otro símbolo fálico), nos 
encontramos a FACE, que es un símbolo vaginal, junto a la puerta y a la cremallera, que 
son otros símbolos vaginales. FACE es un símbolo vaginal no solo por su forma ovalada, 
sino también por la forma de su boca y sus bigotes, que se parecen demasiado al aparato 
reproductor femenino, y por estar donde está, tras la puerta más privada y personal del 


Mundo de los Sueños. 


Y ahora es donde los opuestos en las gamas cromáticas, junto con los colores que indican 
sensaciones y sentimientos, nos dan la clave, de manera holística. Lo que estamos 
presenciando es ni más ni menos que una violación, y por ende un trauma que se repite 
una y otra vez, y que domina, en este momento, su psique. Ese es el secreto, que podíamos 
intuir de forma sutil por todo el juego, pero que aquí aparentemente se nos confirma. 
Madotsuki intenta reprimirlo y ocultarlo durante todo su viaje, pero esta horrenda realidad 
trata al Mundo de los Sueños como un colador, y lo desborda. Esto es además lo que aúna 
todos los temas principales del juego, porque es una acción horrible que ha sido motivada 


por el placer que da en sociedad el tener poder sobre los demás. 
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La negra corona de FACE indica que esta dominación ha sido motivada por esa sed de 
poder, y que quizá el buscar ese ascenso social haya propiciado que esto suceda. Quizá 
Madotsuki no haya sido forzada de forma pasiva, sino que más bien ella se viese forzada 
a realizar esta acción en pos de ascender y ser feliz, encontrando a cambio todo lo 
contrario: tragedia. Sea de la forma que sea, lo que está claro es que ese acto está motivado 
por estructuras de poder en la sociedad, y que ese ascenso social buscado por todos los 
medios, sea desde el punto de vista femenino o desde el masculino, solo trae desgracias, 


precariedad, y a veces, muerte. 


En este caso, la muerte que se produce al final es la del sueño, tras unos agónicos diez 
segundos. Los jugadores más principiantes reportan normalmente que el tiempo de 
duración del evento, subjetivamente, se les hace mucho más largo que esos 10 segundos, 
y eso es en gran medida debido a la música que lo acompaña, y que nos hace darnos 
cuenta de que lo que está pasando no es algo bueno, sino algo horrible. El sonido es 
dramático y asfixiante, como el que podríamos encontrar en cualquier película de terror. 
No es un susto, sino terror psicológico en estado puro, pues no entra de repente, sino que 
entra gradualmente y la música te agobia poco a poco. Esa duración subjetiva está 
totalmente planeada, pues para una víctima de violación, el proceso suele ser lento, 
doloroso y agónico, a pesar de soler durar, en tiempo objetivo, literalmente poco. 
Kikiyama hace de este evento uno agónico y del que no podemos separar la vista, ni 
terminarlo rápido, totalmente a propósito. Porque en una situación así, una persona 
atacada no puede terminar rápido con ello. Nunca acabará lo bastante rápido. Y cuando 
crea que está a salvo, aun así lo revivirá en su cabeza una y otra vez, pues el trauma se 


queda dentro. 


Una vez desvelado el secreto de la cremallera, y de haber experimentado el evento más 


agónico del juego, solo queda un detalle que decir sobre La Escalera: no tenemos 
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contenido beta de este lugar, precisamente porque en la 0.09, versión más antigua 
disponible en la que aparece, estaba exactamente igual. En la 0.06 y en la 0.07 el Mundo 
de los Números aún no existía, y la vela de la 0.07 es más probable que lleve al efecto 
decapitación (King 2005)*, por lo que tuvo que ser con la 0.08 que se añadió a este 


personaje, mapa y evento. 


Ahora toca volver al Mundo Oscuro, pero de paso por el Nexo, dejaremos el efecto 
cuchillo un momento, pulsando 5. El huevo que resulta de este está formado por tres 
colores: púrpura por la fertilidad (es un símbolo fálico) y la muerte (es un cuchillo), rojo 
por el dolor que causa, y marrón por la pobreza (como en los Barracones), pero en este 
caso no es pobreza de recursos sino pobreza moral. Viendo todo lo que este cuchillo nos 
ha enseñado a lo largo de este viaje, no hace falta preguntarse por qué se encuentra en el 
Mundo Oscuro: la razón es que muy posiblemente Madotsuki lo esté escondiendo de sí 


misma. 


¿Por qué? Quizá porque ella sepa que es peligroso tenerlo, porque puede vengarse de 
aquellos que le han hecho daño, aunque sea a través de sus sueños, lo que no la haría muy 
diferente a ellos. Pero, por supuesto, tiene que volver a por él para terminar de recolectar 
todos los efectos, que no dejan de ser partes de ella misma, y pasos adelante en lo que ella 
cree que es su última “purificación”. Y el camino que ha escogido ya está muy avanzado 


como para dar marcha atrás, al menos desde su perspectiva. 


35 Véase enlace a la entrada de blog en “Bibliografía”. 
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0 Efecto Toalla 0) 


Con el secreto de la cremallera finalmente desvelado y con el efecto cuchillo en 
nuestro poder, es la hora de internarnos en el Páramo Salvaje. Esta es claramente una de 
las zonas más grandes de todo el juego, y también de las más difíciles de explorar debido 
a su espesa vegetación, la cual oculta numerosos caminos que por perspectiva jamás 
creeríamos que lo son, puesto que cuesta acostumbrarse a cuáles de estas plantas podemos 
vadear y cuáles no. Accedemos a ella a través de la puerta blanca que se encuentra en el 
Mundo Oscuro, que parece que está viva, pues el portal parece una boca, y los dos puntos 
negros del dintel que tiene por encima son claramente ojos. Esta puerta, pues, podría ser 
una máscara real, ya que esos ojos y boca negros pueden perfectamente ser el suelo, lo 
cual implicaría que es una pared hueca, ergo una máscara. De todas maneras, no es la 
primera vez en Yume Nikki que somos tragados por otro ser, lo cual es un simbolo de 


dominación o de sentimientos de inutilidad o debilidad. 


Lo primero que vemos del Páramo Salvaje es algo familiar: su suelo pedregoso y arenoso. 
En efecto, nos encontramos muy cerca de los Barracones, que se encuentran al norte de 
la puerta, por un camino oculto entre la maleza del mapa inmediatamente al este. Esa 
maleza está formada por hierbas tan altas que sobrepasan por mucho la estatura de la 
protagonista, y por hierbajos tan pequeños que despistan al jugador, impidiéndole ver 
claramente los huecos por los que puede pasar o no. Al explorar esta zona, es necesario 
entender que son precisamente las matas más altas las que podemos vadear por detrás 
para acceder a caminos complementarios difíciles de ver a priori, mientras que las 
pequeñas suelen ser el equivalente a rocas que obstaculizan nuestro camino. Es 


precisamente por el camino del este por el que empezaremos a explorar esta zona. Esta 


222 


decisión se debe a que, por el oeste, nos encontraremos con el efecto muy pronto, 


perdiéndonos gran parte de lo que este ecosistema tiene por ofrecernos. 


El oeste de este mapa, aunque a primera vista parece que es inaccesible, si nos dirigimos 
al sur de la puerta encontraremos rápidamente un camino entre la maleza, que nos llevará 
a un hueco entre la misma por el que podremos seguir avanzando. El paso del este es 
mucho más simple, estando el hueco abierto de antemano. Solo con movernos a la derecha, 


pasaremos al siguiente mapa. 


El siguiente mapa es otro claro entre la maleza, sin mucho detalle. Es buen momento para 
recordar que las piedrecillas del suelo pueden pisarse sin problema, pues no obstaculizan 
nuestro camino como sí hacen los brotes. En el caso de este nuevo claro, tener esto en 
cuenta es esencial, pues hay dos caminos al norte. El del noroeste, más oculto entre la 
maleza, nos llevaría a los Barracones, y el del noreste, menos oculto, nos lleva a una 
nueva zona. Puesto que los Barracones ya han sido analizados en profundidad, nos iremos 
hacia el noreste, donde finalmente nos pararemos para hablar a grandes rasgos del mapa, 
de aquellos bloques de piedra gris de los que hablamos tras el Laberinto del 


Teletransporte y de cierto evento a pantalla completa. 


El siguiente mapa es conocido por el fandom como Ruta 2, una alusión a que toda esta 
subconexión está interconectada. La Ruta 1 era la que estaba al este de la puerta por la 
que hemos accedido. La Ruta 2 es otro claro con otros dos caminos al norte, ambos 
también ocultos. La principal diferencia es que aquí comienzan a aparecer los bloques de 
piedra gris que conocemos como tristes, y que anticipábamos hace tiempo. Hay un total 
de dieciocho bloques diseminados por todo este claro (dos veces nueve, ku, doble 
sufrimiento). Recordemos también que venimos del Mundo Oscuro, que representaba 
tanto al Samsara como al ciclo de sufrimiento de la protagonista, de víctima a agresora, 


a víctima de nuevo. De este lado de la valla, a la cual volveremos a ver muy pronto, no 
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puede haber felicidad. Es curioso cómo, en este lugar, cualquier celebración está vedada. 
Y aunque Madotsuki pueda alcanzar esa felicidad que está tras la valla, ya vimos cómo la 
perspectiva, de nuevo, nos engañaba, porque para llegar al otro lado de la valla, al más 
allá, antes hay que sufrir y morir, dejar que la Medusa nos lleve. Recordando todos 
aquellos símbolos que acompañaban a los bloques alegres (la cruz formada por los 
bloques, el Laberinto del Teletransporte, la Medusa, la alcantarilla que nos lleva a esa 
parte de los Bosques Profundos...)**, no debería hacérsenos muy apetecible llegar allá. 
Es todo cuestión de perspectiva, y esta es una lección que nos transmite el Páramo Salvaje 
en su conjunto: desde la maleza y sus engañosos caminos, pasando por los dos lados de 
la valla, los Barracones y sus engañosas casas y habitantes... Hasta el NPC que nos da el 
efecto. Nada es lo que parece aquí, y es algo con lo que debemos lidiar. Y la propia maleza, 
engañosa, nos da a entender que estas situaciones son cíclicas y se llevan repitiendo desde 
el inicio de los tiempos. ¿Cómo? Con las formas circulares que toman, y con los caminos 
en zigzag que forman: eterno retorno y circularidad. La sociedad, nos dice el mapa, nunca 
va a cambiar, solo avanzará en forma cíclica, en un ir y venir binario entre la justicia y la 
injusticia, los derechos y la falta de los mismos... Hasta el fin de la humanidad. Otra 


prueba de la visión pesimista de nuestra protagonista. 


Para acceder a la valla donde veremos los bloques alegres debemos tomar el camino del 
noroeste, que se accede yendo por detrás de una mata alta en el centro izquierda del mapa, 
emprendiendo desde ahí un camino serpenteante hacia el norte. Esa valla, por localización 
geográfica, debería ser una extensión de la que se encuentra bordeando los Barracones. 
Sin embargo, su patrón de diseño es diferente, quizá por su simbología, que separa lo 


natural de lo artificial al otro lado. 


36 Visto en el capítulo Efecto Rana (1). 
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Por el camino del noreste, nos encontramos otro claro del bosque, esta vez con 39 (otro 
nueve y un tres, que multiplicado por sí mismo forma nueve, número que es su múltiplo) 
bloques tristes, dispuestos en posición cuadrangular, con unos cuantos dentro y fuera de 
la formación. En el centro de la misma encontramos otro bloque, que en lugar de tener 
cara triste o alegre en su parte frontal (tiene una triste en un lado, pero apenas es visible), 
contiene un hueco negro. Esta formación está rodeada de vegetación, que esta vez no 
oculta camino alguno. Si nos acercamos a este bloque e interactuamos con la negrura en 


su parte frontal, veremos un evento a pantalla completa. 


El evento es conocido como Aztec Rave Monkey *”, y es posiblemente la parte 
precolombina del juego más conocida del mismo. Aparece de una manera similar a FACE, 
con un fundido a negro y una sucesión de parpadeos y múltiples gamas cromáticas (la 
mayoría de colores repetidos de aquel evento, posiblemente con los mismos significados, 
solo que en este caso el fondo tiende a ser negro en lugar de rojo). Aztec Rave Monkey es 
el FACE de la segunda parte del juego (recordemos que, aunque hayamos analizado a 
FACE durante la segunda parte, pertenece al primer mundo del Nexo, o al Nexo en sí). 
Por ello, la sensación que nos transmite, en lugar de amenazadora, es emocionante. Este 
ser nos está invitando, de alguna manera, a regocijarnos, pues el fin del sufrimiento podría 
estar cerca (de hecho, las caras felices están relativamente cerca). La cara principal nos 
remite a la forma que tiene la de FACE, pero esta es mucho menos central que aquella y 
no domina toda la pantalla. Las caras secundarias, que forman un triángulo en cuyo centro 
se halla la cara principal (y que podrían hacer alusión al efecto cuchillo y al triángulo de 
Pissipissini) están sonriendo, subiendo aún más el clima de celebración. Este evento es, 
pues, todo lo opuesto a FACE, aun siguiendo los mismos patrones cromáticos y de luz: 


no sigue el patrón musical, tampoco el estilo artístico (FACE era más surreal, y este sigue 


37 Página 175, tercera fila de la tabla. 
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el canon Paracas y Nazca), tampoco tiene ningún ser que lo custodie o que vaya antes 
del evento (FACE tenía a KyuuKyuu-Kun), y no es un ser que aparezca en una zona de 
confort para la protagonista como era su puerta, sino todo lo contrario: aparece en un 
desierto abandonado y engañoso, con una melodía que busca más animar (aunque sea de 
forma un tanto melancólica) que aterrar. Tampoco será la última vez que lo veamos, al 
contrario de lo que pasa con FACE: Aztec Rave Monkey aparece de fondo en el Mundo 
de los Bloques, quizá para indicarnos que todo está llegando a su fin, pues ese es el 
penúltimo mundo de Yume Nikki, al menos en el orden de las agujas del reloj, el orden 


más lógico que podemos atribuirle a un juego de mundo abierto como es Yume Nikki. 


El evento acabará en el momento que decidamos, otra cosa que no pasaba con FACE. 
Con este evento, hemos terminado con la parte este del Páramo Salvaje, pero aún nos 
faltan la parte norte, también conocida como Páramo Salvaje Infinito, la parte oeste, y el 
lugar que se conoce como el Hueco de la Valla, que nos llevará a la parte más profunda 
y relevante del mismo, y que veremos, exclusivamente, en el siguiente episodio. Es, por 
ahora, el norte el que nos interesa, pues será allí donde encontremos el efecto que hemos 
venido a buscar, junto con alguna cosa más. Pero para llegar a ese norte antes hay que 
volver a la puerta y dirigirnos hacia el oeste, tras pasar otro camino serpenteante que 


comienza al sur de la puerta blanca que nos ha traído aquí. 


Al sur de la puerta blanca, si rebuscamos un poquito, encontraremos un sendero 
transitable, cuyo comienzo está marcado por una de esas piedrecillas vadeables, y que 
discurre de sur a este de ese mismo mapa. Ese sendero nos lleva a la Ruta 3, una ruta 
totalmente de paso, con nada interesante en la misma salvo un claro que comunica al norte 
con el Páramo Salvaje Infinito, y al oeste con la Ruta 4, que es adonde nos dirigimos 
ahora. Mientras que el camino al norte está más que claro, el camino al oeste vuelve a ser 


un poco más dificil de distinguir para los ojos inexpertos por sus múltiples brotes y rocas, 
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algunas de estas imposibles de vadear, y que están claramente puestas ahí para despistar. 
Sin embargo, una vez descubrimos el sendero, es bastante fácil de seguir. La recompensa 
que tenemos es llegar nuevamente a un camino, la Ruta 4, una línea recta que solo conecta 
con un paso al oeste. Sin embargo, en esta ruta hay algo especial. Una tenue melodía, un 
tema tecno de ritmo alegre y festivo, se escucha de fondo, en la lejanía. La música nos 


incita a seguir adelante, y en este caso solo podemos ir al oeste. 


Lo que encontramos al final de la Ruta 4 es otro claro en la vegetación de este desierto, 
pero en este caso nos está vedado. No podemos acceder al mismo, pues los brotes 
imposibles de traspasar nos bloquean el camino. En el claro, hay gente de picnic. Dos 
mantas están extendidas en el suelo, y sobre ellas reposan tentempiés; los únicos 
reconocibles son onigiris, bolas de arroz (se trata de sprites muy pequeños, la mayoría 
cajas de colores que podrían ser bentos**, esas cajas que usan los japoneses para llevar 


comida al trabajo o de excursión). 


Hay tres bloques tristes en posición triangular, y un radiocasete que es el que emite la 
música””. Y, aún más importante, personas... Pájaro. En efecto, las integrantes de este 
picnic, de esta fiesta, son Toriningen, en estado de calma y no de locura. Hemos llegado 


a lo que se conoce en el fandom como La Fiesta de las Toriningen. 


Antes de analizar este evento “pasivo”, (lo llamaremos así porque no hay que hacer nada 
más para verlo que llegar aquí y mirar), debemos notar varias cosas de interés que tienen 
que ver con este claro del Páramo Salvaje en concreto. En primer lugar, el hecho de que 
las propias Toriningen hayan accedido a él es, al menos con las reglas físicas de la 


vegetación que se han establecido para Madotsuki, sencillamente imposible. Y es que los 


38 Podemos prácticamente confirmar que son bentos, ya que en Yume Nikki: Dream Diary pueden verse 
claramente. 

32 Recordemos que las primeras versiones del juego datan de principios de los 2000. Estos aparatos aún 
se vendían y eran utilizados frecuentemente. El desarrollo de la 0.00 data de 2003. 
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brotes bloquean cada una de las posibles salidas o entradas al mismo tanto por sur, oeste 
y norte como por nuestro lado, el este. Donde no hay brotes bloqueando, hay matas altas 
demasiado juntas, demasiado cerca, y por tanto, tampoco podrían vadearse. Sí que hay 
caminos por los que llegar cerca del claro, tanto el nuestro desde la Ruta 4 al oeste, como 
dos caminos diferentes (interconectados) que vendrían desde mapas hipotéticos que 
estarían en el este, otro desde un mapa hipotético en el norte, y otro más pequeño desde 
el sur. Sin embargo, ninguno tiene entrada al claro (la vegetación lo impide en cada caso), 
y además resulta que no hay ningún mapa programado que llegue desde esos lugares. Es 
decir, son caminos que, en lo que a la programación del juego respecta, vienen de la nada, 
ex nihilo. Esto nos lleva a pensar una cosa: las Toriningen llevan mucho tiempo en este 
lugar, tanto que la vegetación las ha encerrado, tanto que los lugares de los que vienen ya 


ni existen. 


Pero, como todo en Yume Nikki, hay ambigiedad en este hecho. Porque esta situación es 
un espejo invertido de lo que está sucediendo fuera del sueño. En el mundo de la vigilia, 
es Madotsuki la que está encerrada, la que no tiene un lugar al que volver, y la que se 
hunde en la tristeza (los bloques están ahí para representar este sentimiento). La que usa 
la cultura (representada por el radiocasete aquí, y por NASU en el mundo real) para 
evadirse de la existencia. Todo esto nos plantea una pregunta: ¿Quién está 
verdaderamente encerrada? ¿Las Toriningen, que al menos se tienen las unas a las otras, 
o Madotsuki, a quien no le dejan acceder a la socialización, y, a pesar de tener el resto del 
mapa para sí, no tiene a nadie cercano con quien compartirlo? Esto además reafirma la 
posición violenta y abusiva de estos personajes. Nada positivo sale de socializar con ellas 


(ya hemos visto muchas razones anteriormente), pero ese hecho no disminuye la soledad. 


Además, todo dentro del claro está dispuesto en una posición triangular. En total, se 


forman tres triángulos, y en el centro de los tres hay algo: el primero, equilátero, se forma 
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con los tres bloques y en su centro está una de las mantas; el segundo, equilátero, está 
formado por las tres Toriningen, y en su centro está el bloque triste que forma el vértice 
derecho del primer triángulo; el último, isósceles, más difícil de ver, está formado por el 
centro del primer triángulo, el radiocasete y la manta con comida al oeste. En su centro 


se encuentra el centro del segundo triángulo. Por tanto, la forma resultante es esta: 


Esta forma, aproximada, está basada en cómo están colocados los elementos de la escena 
en RPG Maker, ya que las Toriningen pueden desplazarse a posteriori. El negro es el 
triángulo de los bloques, el marrón el triángulo de las Toriningen, y el amarillo es el 
triángulo de los objetos. Todos ellos están interconectados al menos en un punto (forman 
parte del mismo sistema, y si nos fijamos forman un círculo (si empezamos a mirarlos de 
derecha a izquierda, la manta occidental es el centro del primer triángulo, y entre los 
vértices de este se halla la Toriningen occidental del segundo, en cuyo centro se 
encuentran el primer triángulo, el segundo y el tercero, mediante el bloque más oriental. 
Es decir, volyemos a tener plasmadas las ideas de circularidad, y volvemos a ver repetidas 
las ideas del Mundo Oscuro sobre la violencia como centro del mundo, aunque en este 
caso es violencia psicológica, representada por el bloque triste (centro del segundo 
triángulo) y los aperitivos que Madotsuki no podrá alcanzar nunca por no ser parte del 


grupo (centro del primer triángulo). Este volver una y otra vez a la misma idea es también 
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un simbolo de esa circularidad y de ese eterno sufrir que llevamos viendo durante mucho 


tiempo. 


En Yume Nikki: Dream Diary, se nos da una última pista sobre uno de los temas más 
importantes de esta fiesta, que habíamos tocado solo de puntillas: el paso del tiempo. En 
la reimaginación hecha por Kadokawa y Playism, la fiesta está desierta, terminada. No 
quedan Toriningen, solo una manta de picnic con comida, y el radiocasete, ambos 
abandonados, con los bloques observando desde la maleza. Las Toriningen se han ido, y 
nos han dejado abierto el camino, por lo que solo ahora, cuando ya no importa, es cuando 
podemos acceder. Esto representa el paso del tiempo y cómo este hace que nos dejen de 
importar cosas que antes nos eran necesarias y deseábamos, ya sea porque las hemos 
satisfecho O porque, como en este caso, ya no importa si accedemos a la fiesta o no, 
porque la conexión con otros es simplemente imposible. Ya no queda nadie. Este es uno 
de los raros casos en los que la reimaginación aporta algo y da un cierre redondo a un 


evento del juego original. 


Con La Fiesta de las Toriningen explorada, solo nos quedar tornar nuestra vista hacia el 
norte. Accediendo desde el camino al norte de la Ruta 3 al Páramo Salvaje Infinito, 
finalmente podremos acercarnos al efecto que hemos venido a buscar. Pero antes hay 
muchas cosas interesantes que ver en este lugar. A partir de aquí, el Páramo Salvaje se 
torna mucho más similar a otros mundos que hemos visitado: encontrar los caminos 
ocultos entre la maleza será un problema ocasional aquí, pues el desierto se abre y amplía 
hasta el punto en que el mapa hace loop, y oeste, este, norte y sur conectan el uno con el 
otro. El paso de la Ruta 3 al Páramo Salvaje Infinito es peculiar, porque el juego cambia 
de mapa mediante una carga oculta que causa que parezca que hemos pasado de un sitio 
a otro sin cargar, haciéndonos pensar que son el mismo mapa, y que simplemente es muy 


extenso por el norte. Pero si intentamos regresar a la Ruta 3 por el sur veremos que ya no 
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podemos. Sin embargo, eso no significa que no podamos volver, simplemente el método 


para ello está un poco oculto, pero lo veremos más adelante. 


Apareceremos en un oasis de plantas que está hecho para que parezca que seguimos en 
esa Ruta 3, pero que no guarda mayor relevancia aparte de ése propósito, ya que no hay 
nada más por ver en este oasis en concreto. Es la mayor concentración de vegetación de 
toda esta nueva zona, y una vez salimos por su norte nos daremos cuenta que este lugar 
es más parecido a un desierto de lo que había sido el Páramo Salvaje hasta ahora. Al norte 
de este lugar, y por tanto también al sur, encontramos una chabola en medio de una 
pequeña concentración de vegetación; este será al primer lugar al que vayamos. Puesto 
que esta chabola está un pelín entornada al este, tendremos que ir con cuidado de no 
perdernos. Una vez la hayamos encontrado, debemos entrar dentro, vadeando primero la 
vegetación que la rodea, para conocer a un nuevo habitante del Mundo de los Sueños. 
Esta chabola es conocida por los fans como La Casa de las Termas, por sus piscinas de 
agua caliente. Este lugar está oscuro (lo cual nos recuerda que esto sigue siendo una 
subconexión del Mundo Oscuro), por lo que, para ver claramente, podemos usar el efecto 
lámpara. Si lo hacemos, veremos claramente al ser conocido como Onsen-san, que en 


español significa Señor Aguas Termales. 


Onsen-san es un ser de color rojo en su cabeza, granate en el torso, y azul en sus piernas. 
Una protuberancia sale de su cabeza como una cañería, que desciende sobre una piscina 
con agua caliente que absorbe con ella. Su único ojo, amarillo, termina en un surco que 
desciende desde la comisura oriental de su pestaña hasta más allá de su barbilla. En los 
bordes del dibujado de su cuerpo, vemos que otros colores, como el verde o el púrpura, 


se intuyen junto a sus colores más afines (en las partes rojas aparece el púrpura, etc.). 


Onsen-san es, sin duda, un personaje que aúna todo lo visto en anteriores personajes como 


KyuuKyuu-Kun, FACE, Mars-san, Aztec Rave Monkey, O-Man, E-Man, los personajes 
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de Las Alcantarillas y el feto del Mundo Grafiti. Para empezar, comparte muchas de sus 
gamas cromáticas y muchos de sus significados, particularmente el de fertilidad (su 
“cañería” puede considerarse directamente un cordón umbilical, ya que una vez muerto 
deja de absorber nutrientes por ella); el de la muerte y la depresión (al morir sus colores 
se invierten, por lo que casi podemos entender que los sentimientos que representan esos 
colores pertenecen más a Madotsuki que a Onsen-san); y el de enfermedad y dolor (su 


cabeza roja y su ojo amarillo con surcos). 


Todas estas gamas cromáticas se aplican a uno o más de los personajes anteriormente 
citados, al igual que sus significados. Pero además, su diseño recuerda al Grafiti del 
Mundo Grafiti (el feto, surgido de la unión de estilos de O-Man e E-Man), pero más 
desarrollado, como si hubiese crecido. El hecho de que invierta sus colores recuerda a 
Mars-san: es decir, que en este momento es consciente: su ego, o lo que sea que le hace 
ser una “persona”, lo más básico del ser humano, se están formando. Ya ha nacido y 
socializado. Que el color rojo sea el más destacado de su diseño y que desaparezca al 
apuñalarlo recuerda a KyuuKyuu-Kun y a FACE, y a cómo este feto está relacionado con 
ellos, y cómo esto es lo más cerca que Madotsuki está de eliminarlos de su vida y de sus 


sueños, terminando con este feto que está formado, y que le genera tanto dolor. 


Podemos entender que este ser, además, no es el feto tal y como Madotsuki lo abortó en 
su momento, pues este pensamiento se encuentra desterrado aquí, pero sí que es el 
hipotético resultado de cómo se habría formado si hubiese seguido adelante con el 
embarazo, y lo que habría pasado de haberse arrepentido tan tarde. Sin embargo, también 
podemos entender lo contrario: que esto fue lo que sucedió, que tardó mucho en decidirse, 
que lo hizo de manera clandestina en una chabola, y que de alguna manera lo está 
reprimiendo y ocultando para no sentirse aún peor, desterrando este recuerdo en medio 


de este desierto desolado. 
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Lo más interesante es que el simbolismo del vientre materno como una piscina caliente y 
en calma que contiene una sopa primigenia se mantiene desde el Centro Comercial y las 
Alcantarillas: es la sopa de la vida, de la que vienen todos los seres del universo. Como 
punto final, esos colores liminales en los bordes de su dibujado recuerdan a Dekishi-san 


y ala Chromostereopsis, por lo que es lógico que Onsen-san llame la atención al instante. 


Una vez muerto, sus colores pasan a ser más fríos, sus ojos pasan a ser granate, y su 
cordón umbilical deja de bombear agua. Con esta visión, podemos volver a salir fuera, 
donde nos esperan el efecto toalla y cierto lugar, a través del cual llegaremos al Jardín 


Celestial, que visitaremos en el próximo episodio. 


Desde la chabola, debemos ir muy hacia el noreste, donde encontraremos dieciocho matas 
altas, nueve a cada lado, formando un pasillo. Si este pasillo lo cruzamos de norte a sur, 
volveremos a la Ruta 3. Si lo cruzamos de sur a norte, accederemos al Hueco en la Valla, 
la zona que visitaremos en el siguiente episodio, la verdadera parte norte del Páramo 


Salvaje, y la última área que pertenece al mismo. 


Para llegar al efecto toalla, debemos ir desde la chabola de Onsen-san directamente hacia 
el oeste. A veces es dificil ver al NPC (llamado lttan-momen, en honor a un yokai muy 
similar, por los fans) que nos lo otorga, pues se mueve, pero nunca aparece lejos de la 
zona al sur del oasis en el que aparecemos al principio, que está al norte de la chabola. 
Este NPC es una toalla alargada, color crema con ojos rojos, que se ondula al caminar. 
Puede ser una referencia a las alfombras mágicas de los cuentos de oriente próximo y 
oriente medio, pues se encuentra en un desierto y además levitando o deslizándose, pero 
lo más probable es que se trate de un kami (espiritu, Dios, en japonés) que posee objetos, 
el Tsukumogami, o espiritu herramienta. Este habría formado a un /ttan-momen al poseer 
una toalla. La implicación de un kami recuerda a la naturaleza de las Medusas: el 


Shinigami, o Dios de la Muerte. Esta sería otra zona en la que están implicadas. 
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En cuanto a la utilidad del efecto hay poco que decir: es un efecto cosmético, y lo único 
que hace al pulsar 1 es que Madotsuki estornude. Esto, sin embargo, es un símbolo de 
enfermedad, y el taparse con la toalla indica frío, por lo que puede indicar una enfermedad, 


pasada o activa, que pudo tener que ver, de manera menor, con el encierro de Madotsuki. 


En cualto al contenido beta, el Páramo Salvaje ha sufrido muchos cambios desde la 
primera versión disponible en la que sabemos que existe, la 0.04. Para empezar, en esa 
versión, el Páramo Salvaje tenía la mitad de mapas: de 14 totales, estaba reducido a 7. En 
dos de ellos faltaba vegetación que más adelante sí que encontraríamos, y hasta al menos 
la 0.06, el efecto toalla se encontraba en los exteriores de los Barracones y la puerta 
blanca era provisionalmente una puerta beta rosa. Lo más interesante del contenido beta 
de la 0.04 era precisamente La Fiesta de las Toriningen: faltaban varios gráficos, entre 
ellos dos bloques tristes (solo había uno) y el picnic. El radiocasete tenía un sprite 
diferente, más arcaico, y sin animación. Además, la música solo sonaba en el evento en 
sí, y no en la Ruta 3. Lo curioso es que había dos formas triangulares interconectadas 


incluso en este momento, cuya forma era así: 


El triángulo negro está formado por el radiocasete, el bloque y la Toriningen oriental, y 
el triángulo marrón está formado por las tres Toriningen. Como vemos conectan en la 
Toriningen oriental, y en el centro de la forma total se encuentra la tristeza. Es decir, el 


mensaje circular de la nueva forma, en cierta medida, se mantiene en la versión antigua, 
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pero de forma más simple. Incluso en este momento, como vimos en el Mundo Oscuro, 


estos triángulos están relacionados con el que se forma allá. 


Para la versión 0.06, se añade el mapa que lleva al Mundo Famicom desde el Laberinto 
de Teletransporte, y se concluye el desarrollo de La Fiesta de las Toriningen, pero faltan 


aún 6 mapas que sí encontramos en la 0.10. 


Para la 0.09, se terminan de añadir todos los mapas que encontramos en la 0.10, todos 
ellos relacionados con la zona que visitaremos en el siguiente episodio. Aparece la puerta 
blanca, y se añade vegetación adicional a muchos de los mapas del Páramo Salvaje. En 
esta versión, el Páramo Salvaje ya es tal y como lo conocemos en la actualidad salvo por 


algún detalle menor. 


Habiendo obtenido el efecto, debemos cruzar el pasillo de maleza desde el sur. Haciendo 
esto, no solo llegaremos a una zona nueva, donde la vegetación vuelve a dominar durante 
un rato el paisaje, sino que además resolveremos dos misterios: el primero, ¿por qué el 
patrón de la valla era diferente en los Barracones y en el Páramo Salvaje? Y el segundo, 


¿qué son estas plantas, y por qué tienen esta forma? 
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E, Efecto Pañuelo Triangular e 


En el anterior episodio recorrimos casi todo el Páramo Salvaje, obteniendo el 


efecto toalla y viendo dos eventos en el proceso. Ahora nos toca recorrer la zona 
septentrional del Páramo Salvaje, lugar conocido como el Hueco en la Valla, donde 
finalmente descubriremos por qué la valla de los Barracones y la valla que separaba los 
bloques felices del área al que llegábamos desde la Ruta 2 son diferentes. Tras cruzar el 
pasillo formado por las dieciocho matas altas de sur a norte, como por arte de magia, 
aparecemos en un espacio que, si vamos a este, oeste o sur, veremos que se trata de un 
claro rodeado por una vegetación tan frondosa que no nos deja ir en ninguna de esas 


direcciones... Salvo al este, como veremos en un momento. 


Antes cabe explicar el misterio que encierran esas dieciocho matas. En el anterior 
episodio no hicimos mucho inciso en ellas porque es ahora, en conjunción con el resto 
del mapa, donde toman mayor sentido. Si nos fijamos, la forma que toman estas plantas 
es ovalada. De esas dieciocho, las seis matas interiores tienen un tono más oscuro de verde 
si las comparamos con las doce exteriores, que tienen un color verde tirando a grisáceo. 
Si miramos esto en perspectiva, vemos que, además, son las exteriores las que le dan la 
forma ovalada al follaje, mientras que las interiores tienen una forma más redondeada. 
Aparte del evidente simbolismo a la circularidad y al yin dentro del yang (y viceversa), 


lo cierto es que en este caso es evidente que la forma de estas matas es un ojo. 


Asi es, un ojo con un iris. Y la pupila sería Madotsuki, una vez que pasa por su interior. 
O, dicho de otro modo, el ojo está observando a Madotsuki, esta vez sin que sepamos 
realmente que está mirando. Y dependiendo de en qué dirección se mueva, ese ojo la 


llevará a un sitio u otro. Pero, entonces, ¿por qué de sur a norte nos lleva a un área nueva, 
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y de norte a sur nos traslada de vuelta a la Ruta 3? Pues bien, la verdad que puede tener 
un sentido. Sabiendo que en Japón la lectura es de arriba abajo y de derecha a izquierda, 
y que en occidente es de arriba abajo pero de izquierda a derecha, podemos suponer que, 
a ojos de un japonés, la parte derecha de este ojo muy posiblemente sea interpretada como 
la parte del norte, y, si esto es así, la pupila, Madotsuki, se movería de derecha a izquierda, 
“leyendo” asi el misterio y resolviéndolo, llegando más allá, y abriendo un hueco en la 
valla. Al revés, lo único que se conseguiría es leer mal a Madotsuki, y por tanto, tendría 


que volver a empezar desde la Ruta 3. 


El ojo de plantas está vivo y vigilante, salvo por la falta de Madotsuki, de la persona a la 
que necesita seguir observando. Solo cuando ella cruza este umbral de plantas puede el 
ojo verdaderamente ver lo que está oculto. Esto, de nuevo, construye sobre el tema del 
control exógeno a la propia Madotsuki por parte de otras personas, no solo en el pasado 
por parte de otros personajes, sino por nuestra parte, la de los jugadores, que queremos 
explorar hasta el último rincón de un subconsciente que no nos pertenece. El ojo también 
puede representar una vagina. Cuando Madotsuki va de norte a sur, este órgano estaría 
dándonos a luz, el eterno retorno. Alumbrándonos. Iniciándonos. Según este simbolismo, 
el viaje que estamos a punto de emprender aquí es un viaje iniciático, pensado para 
mostrarnos los recovecos de la vida y de la muerte y su eterna interacción, a través de los 
ojos que todo lo ven, y que nos siguen a todas partes. Es, como tal, un renacimiento, una 
nueva forma de ver el mundo a través de la purificación ancestral que la protagonista está 


siguiendo en su cabeza. 


Al norte de este ojo está la valla. Vemos que se han abierto dos huecos en la misma que 
nos permiten ir más allá. Si nos fijamos en el patrón, notaremos que es el mismo que el 
que hay al final de la Ruta 2, pero que no es el mismo que el que existe en los Barracones. 


Esto ya debería darnos la pista, pero lo curioso es que podemos seguir esta valla hacia el 
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este, muy pegados a ella, por un caminito semi-escondido. Avanzaremos un mapa. Al 
otro lado de la valla no se ve nada. Avanzamos al siguiente, y entonces comprenderemos, 
cuando veamos un bloque feliz al otro lado. En efecto, hemos llegado al mismo mapa que 
hay al norte de la Ruta 2. A esa ruta sí que no podremos acceder, pues la maleza nos 


impedirá pasar a partir de aquí. 


Esto resuelve, además, el misterio de la valla de los Barracones, aunque solo 
parcialmente: la valla de los Barracones no es la misma que esta de ahora, sino que son 
vallas diferentes. Sin embargo, y como bien vimos, estas vallas tienen que ser las mismas, 
al menos, geográficamente, deberían encajar. Entonces, ¿por qué esto no es así? Mi 
hipótesis es que las vallas cumplen propósitos diferentes de cara al inconsciente: la valla 
de los Barracones es el límite que separa el orden social del caos y la barbarie de la 
naturaleza (como ya vimos), mientras que la valla que separa el portal al Mundo Famicom 
de la parte del mapa relacionada con Aztec Rave Monkey es aquella que separa estados 
mentales y estados de ánimo habituales (en el caso de Madotsuki, la tristeza y la 
resignación a su propio sufrimiento, al sur) de los estados mentales alterados o no tan 
habituales (júbilo, aceptación y abrazo de la propia muerte..., al norte). Sobre todo estas 


últimas las veremos reflejadas en este mundo que visitaremos ahora. 


Volviendo atrás al Hueco de la Valla, vamos a pasar de estar en este mundo desolado y 
lleno de bloques tristes, a un mundo en el que, por asociación, deberíamos pensar que se 
encuentran los bloques alegres. Al pasar la valla, pronto nos damos cuenta de que no es 
así. La valla representa, como ya hemos visto, la separación entre binarios. Es un espacio 
liminal que separa sur de norte, tristeza de alegría, vida de muerte, fatiga de descanso. Sin 
embargo, precisamente en el Hueco en la Valla, esta situación es diferente. El hecho de 


que haya un hueco lleva a que los binarios se mezclen. Y esta mezcla hace que, por 


238 


ejemplo, ya al sur de la valla nos encontremos con una mata que ha generado un ojo ro] ot 
cosa que solo debería suceder al norte de la valla, y que al norte de la valla encontremos 
seis cubos tristes, cosa que solo debería suceder al sur de la valla. Este es un fenómeno 
que ya vimos anteriormente en la Nave Espacial, donde el yin se mezclaba con el yang 
poco a poco debido a los ventanales tan grandes de la misma, que debilitaban el espacio 
liminal que debe existir entre ambas fuerzas. En este caso, además, también va ganando 
el yin: el yang (la única mata con ojos) es incapaz de expandirse tan rápido por el sur 
como la tristeza (el yin) lo hace al norte. Veremos, además, que la situación es más crítica 
de lo que parece, y que todos los bloques de aquel lado de la valla son ya bloques tristes, 
quedando los bloques alegres relegados a aquel mapa casi inalcanzable tras el Laberinto 


de Teletransporte. 


Sin embargo, si el color rojo es un color de dolor, ¿por qué atribuimos estos ojos rojos 
vigilantes al yang, y no al yin? Pues todo esto tiene que ver con el estado mental de 
Madotsuki. Ahora mismo, para ella, la muerte es el último dolor que la separa del 
descanso. Y es a la muerte a la que nos dirigimos por este camino, como veremos. Al 
Otro Lado. Es por ello que estos ojos rojos (que surgen de plantas, cosa que podría 
aplicarse también al diseño de las Medusas, y que tiene que ver además con el deseo 
inconsciente de resurrección?!) se atribuyen al yang. Además, la aparición de estos ojos 
podría estar relacionada con el ojo que forman las matas altas por las que hemos llegado 


a esta parte norte. 


Precisamente al norte de la valla encontramos un camino que lleva aún más al norte. No 


hay caminos en ninguna otra dirección, pues los brotes nos impiden acceder a ningún otro 


% Gracias a Yume Nikki: Dream Diary, podemos confirmar que se trata de ojos rojos, aunque debido a 
que ese juego es una fuente semicanónica, todavía puede haber debate y ambigúedad sobre esto. 

41 Al fin y al cabo, esos ojos están brotando de la planta. Son un fruto que generará otra planta, nueva 
vida. 
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camino potencial. Solo podemos ir hacia el norte, donde nos encontraremos cuatro 
estructuras moradas e un pequeño claro entre la vegetación. Estas estructuras son 
alargadas, el pilar que las sostiene es un prisma, y tienen en su parte superior una forma 
cúbica, similar a una farola, aunque no emiten luz alguna. Dos de ellas son más bajas, y 
una de ellas, en su pilar, no exhibe protuberancia alguna, mientras que las dos más altas 
y una de las bajas tienen en su pilar un cubo (la segunda y tercera en altura), y dos cubos 


(la más alta). 


Su color morado, de nuevo, nos remite a la idea de muerte. Parece que su propósito, el 
hecho de que estén aquí, es indicarnos que nos dirigimos a ella, que vamos por buen 
camino. Reafirman nuestro camino una vez más, pues los ojos rojos ya nos lo indicaban 


a su propio modo. 


Cabe destacar también que las protuberancias de sus pilares, además, nos marcan el ciclo 
de la vida. Si nos fijamos, hay tres de ellas dispuestas en un triángulo, siendo el vértice 
superior la juventud (más baja, una protuberancia, representaría el pecho), el vértice 
derecho la madurez (un poco más alta, solo la protuberancia superior, el pecho), y el 
vértice izquierdo un embarazo (la más alta pero la más delgada, lo que quizá represente 
el traspaso de la vida del cuerpo de la madre a la segunda protuberancia, que crece más 
abajo, y que simboliza el vientre hinchado). La otra farola, la más alejada, podría 
representar al nuevo ser o, de igual manera, al mismo ser en plena vejez, ya que está 
apartado de las otras farolas. Sea como fuere, las cuatro están condenadas a morir, y estas 
farolas representan no solo ese ciclo vital, sino un ciclo espiritual. Son una suerte de 
psicopompos, espiritus guía que nos muestran el camino, almas en pena que toman forma 
artificial, lo que nos recuerda al efecto toalla y su Tsukumogami, y que hacen su espera 
en este lugar, a los pies de la gran escalera, para indicarnos adónde debemos ir. Todas 


estas farolas, además, están orientadas hacia el este, que es donde debemos dirigirnos. 
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Es importante, además, señalar de nuevo que estas farolas y su disposición triangular es 
una reminiscencia, de nuevo, de los Pissipissini del Mundo Oscuro y de su orden vital, 
pero en este caso hay una vuelta de tuerca, un mensaje oculto. Hemos hablado muchas 
veces de cómo inconscientemente, por mucho que Madotsuki desee la muerte, en realidad 
quiere sobrevivir. Esto se ve en que, en sus sueños, ocasionalmente, se nos hacen 
alusiones muy sutiles a la reencarnación o la resurrección. Este caso es otra de ellas, 
porque si nos fijamos, las farolas forman una flecha que indica la dirección opuesta a la 
que se encuentra el Otro lado: una flecha indicando la parte oeste (desde nuestra 


perspectiva) del mapa: 


Los puntos rojos serían la localización exacta de estas farolas, y las líneas moradas la 
forma geométrica que las une, y que señala el lado opuesto al este, que es donde se halla 
la muerte. Ahora bien, es curioso que en este caso el este sea el que representa la muerte 
y el oeste la vida. Esto se explica no solo por la mezcla del yin y el yang, sino por el 
cambio de perspectiva de Madotsuki, que ahora ya ve la muerte como un descanso y por 
tanto como algo positivo. Este es el mensaje oculto: que lo que ella espera de la muerte 
es un nuevo amanecer, una resurrección, ya que el este es donde nace el sol, el oriens. 
Inconscientemente, quiere volver a la vida, quiere un nuevo comienzo, una vida donde 


no tenga que sufrir todo lo que sufrió, una en que su pasado no le afecte. Y es por esto 
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que no acepta el mensaje de la flecha que le indica que se aleje, y sigue adelante, hacia su 


este. 


Cuando nos dirigimos al este, nos encontramos un camino entre la maleza, donde 
múltiples bloques tristes y matas con ojos rojos nos reciben a uno y otro lado del sendero, 
que se encuentra a las faldas de lo que parece ser una gran pirámide. Y digo “parece”, 
pues no es realmente una pirámide. Si nos introducimos en los archivos del juego, 
podremos ver que esta “pirámide” es realmente una escalera gigantesca, sin soportes o 
columnas, que se eleva en el cielo. Compuesta de bloques cúbicos de color blanco lechoso, 
con un diseño de espiral o cuadrados concéntricos en su interior, es una de las 


construcciones más enormes que podamos apreciar en todo el juego. 


A pesar de no ser una pirámide, lo cierto es que todo parece indicar que Kikiyama buscaba 
que creyéramos que lo es. Durante todo el juego hemos visto diversas pirámides, todas 
ellas anticipando temas muy importantes en Yume Nikki como el paso del tiempo o el lado 
perverso de la sociedad; además, una pirámide encajaría aquí temáticamente, pues se trata 
de un desierto donde el caos, la naturaleza, la oscuridad y la pobreza (además de la muerte, 
recordemos que las pirámides son monumentos funerarios en Egipto) se encuentran en 
cada rincón. El hecho de que al jugador se le oculte sistemáticamente, por medio de la 
perspectiva, que no se trata de una pirámide sino de una escalera sin soportes, y que se 
disimule esto con bloques cúbicos que emulan la construcción de monumentos como, por 
ejemplo, la Gran Pirámide de Keops, con esos sillares extraidos del Nilo, es sospechoso. 
Tampoco parece ser algo que podamos atribuir a la pereza del desarrollador, ya que pone 
muchos más cubos de los que son necesarios para obstruir nuestra visión, y puesto que 
poner estos elementos en el mapeado es hacer un clic, no costaría poner los restantes y 


hacer de esto una gran pirámide. 
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No: esto concluye que el monumento es, de facto, una escalera, que buscaba ser ocultada 
haciéndola parecer una pirámide. Esta escalera, además, se mantiene en el aire de manera 
totalmente sobrenatural, pues un monumento de este tamaño y grosor no podría 
mantenerse sin soportes, sean pilares o columnas, debajo. Y esto nos lleva al siguiente 
punto: su naturaleza funeraria. El querer hacer pasar a esta escalera como una pirámide 
no es casual: se está apuntando a temas como la muerte, la clase social, y el otro lado. La 
muerte, porque ambas estructuras suponen un cambio de nivel del alma, del cuerpo físico 
a un plano astral (y sí, esta escalera también supone una diferencia en el nivel del sueño, 
pasaremos a un nivel O una vez arriba). La clase social, porque las pirámides fueron 
construidas por esclavos (recordemos que los Barracones están muy cerca, y que los 
Pirori están separados del Páramo Salvaje por una valla diferente). Y finalmente, indica 
el otro lado porque, una vez ascendidas las escaleras, accederemos a un plano, 
literalmente, astral. Estaremos en el mundo de los muertos, algo de lo que, además, los 
egipcios entendían bastante: la momificación, el libro de los muertos, el juicio de Osiris, 


el 4aru... Todos estos temas están implícitos ahí arriba. 


Además, cada vez que subamos estas escaleras hay una posibilidad de que nos aparezca 
el evento conocido como Falling Man, “El Hombre que Cae” en castellano. En la lejanía, 
desde lo alto de la escalera, en ocasiones (1/4 de posibilidades) podemos ver a un ser 
humano cayendo, aunque no en el sentido usual, sino trazando espirales en el cielo y 
nunca llegando al suelo realmente. Sabemos que es humano pues le vemos extremidades, 
cabeza... etc. Al primero se le puede sumar un segundo solo si aparece el primero de ellos 
(1/4 de posibilidades, sumado al 1/4 que tenía el anterior de aparecer). Sumado al hecho 
rotundo y evidente de que esto es una anticipación de un evento muy importante en el 
juego, que veremos más adelante, estos dos personajes son también una referencia al “The 


Falling Man” que dio la vuelta al mundo en todas las noticias tras los atentados del 11 de 
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septiembre de 2001 en Nueva York. Para cuando salió la 0.09 en diciembre de 2005, 
siendo esta la primera versión disponible que sabemos a ciencia cierta que contenía este 
evento, el 11-S estaba aún muy reciente (había ocurrido hacía apenas 4 años), y es natural 
que acabase llegando a Yume Nikki. Siendo el Falling Man original un hombre que saltó 
desde lo alto de una de las Torres Gemelas para intentar salvarse, sabiendo que la muerte 
era más que probable tanto abajo como dentro del edificio, y que quizá optase por la 
muerte más rápida, este evento es más que adecuado, sobre todo en este lugar que separa, 
por altura, la vida de la muerte. ¿Nos suena familiar? Otra cosa curiosa de este evento es 
el segundo individuo que puede aparecer, solamente, si el primero aparece. ¿Es esta, quizá, 
otra referencia a la reproducción, y con ella a aquel feto abortado que ha aparecido tantas 


veces a lo largo del juego? Podría ser. 


Por lo demás, solo nos queda por analizar los materiales que la conforman. Se trata de 
bloques dispuestos como si fuesen sillares, de un color blanco lechoso como un hueso, o 
como una cana, con diseños de espiral. Nos está hablando de la muerte y, sobre todo, de 
una grave obsesión con la misma, que absorbe a la protagonista como una espiral, y que 
la incita, como los que caen, a saltar. Y es que esta escalera es, pese a su grandilocuencia, 
muy similar a otra más pequeña que veremos orientada, en esa ocasión, al oeste. A la 


verdadera muerte. 


En lo más alto de la escalera hay una entrada, por la que la escalera continúa por lo que 
intuimos como una bóveda que da a parar a un jardín. “Intuimos”, porque la carga nos 
quita la visión de lo que hay más allá de los últimos escalones que hemos visto, y solo 


sabemos que llegamos a este jardín a través de un túnel en el suelo. 


Este jardín, que es más bien un parque, es conocido entre los fans como el Jardín Celestial. 
Es un lugar oscuro, rodeado de frondosos árboles. Su suelo es prado, con el césped recién 


cortado. Lo único artificial que encontramos en esta zona son unos cuantos bancos, unas 
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luces que iluminan sobre faroles bajos, y una acera que separa el bosque profundo del 
jardincillo. En la parte oriental del jardín, vemos un NPC conocido como Organoid, que 
es extrañamente similar, en cuando a forma del cuerpo y color, a Onsen-san una vez 
acuchillado. Cuando intentas alcanzarlo, se desvanece y aparece en otro punto del parque, 
como si rechazase a nuestra protagonista. Este ser siempre se encuentra aquí, y no está 
relacionado con ningún otro, a pesar de sus similitudes, desde un punto de vista de 
programación: estará siempre en este mapa, y siempre reaccionará de igual manera. 
Además, en su localización original, es el centro de otro triángulo, cuyos vértices son las 
farolas. Todas las farolas que hemos ido viendo, además, son de nuevo referencias al 


efecto lámpara, y su relación con el Mundo Oscuro. 


Tal y como sucedía en otros mundos, toda la vegetación de este lugar parece crecer desde 
la negrura, desde la nada. Esto también aplica a ciertas flores que veremos ahora. Si 
seguimos desplazándonos hacia el este, pronto encontraremos otro camino, que nos lleva 


al segundo mapa de este jardín: el Extremo del Jardín Celestial. 


Se nos revela que este jardín se halla en el límite de un precipicio, o en una isla flotante. 
El bosque a ambos lados del mismo llega a un precipitado fin en el borde de este. En el 
horizonte podemos ver las intensas luces de una ciudad en la noche, por lo que podemos 
entender que el firmamento que vimos en la escalera era, en realidad, producto de una 
puesta de sol. Más importante aún, al sur de la ciudad, toda ella brillante y reluciente bajo 
el cielo sin luna, podemos ver retazos de lo que se supone es el Páramo Salvaje, 
difuminados en tonos marrón y ocre debido a la oscuridad, colores relacionados, a su vez, 
con la miseria. Observando este paisaje, dos hombres y una mujer, de piel verde todos 
ellos, están parados, sin moverse, mientras un objeto volador no identificado recorre el 


cielo nocturno, amarillo y brillante como una estrella. A su lado, una pequeña 
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construcción de ladrillo rojo con una entrada sin puerta y una luz blanca, tanto en su 


fachada como en una farola en su exterior, nos incitan a entrar. 


La interpretación que le podemos dar a esta zona es que se trata del Bajo Astral, un plano 
de conciencia que está relacionado tanto con los espíritus como con los sueños lúcidos: 
no solo encaja el nivel del sueño, que al ascender la puerta nos sitúa a un nivel 0, cercano 
a la conciencia lúcida de la vigilia y similar en altura al evento Vuelo de Bruja, sino que 
este plano, además, sublima los temas que hemos ido viendo y desarrollando durante el 
Páramo Salvaje: es el espacio intermedio entre la vida y la muerte, un espacio liminal 


que comparten espíritus del Bajo Astral con los seres vivos. Yin y yang mezclados. 


Dicho de otro modo, el sueño se ha hecho tan lúcido que se ha convertido en un viaje 


astral? 


, en el que la protagonista ya no solo interactúa con los demonios de su propio 
inconsciente, sino que puede llegar a creer que está interactuando con espíritus reales 
(aunque esto es debatible). A efectos del simbolismo en el propio juego, aquí conviven 
vivos y muertos, como el Organoid, que es claramente un espíritu, sea soñado o no. El 
color verde, muy presente en todo este mapa, es un símbolo de la naturaleza y del ciclo 
de la vida, que crece sobre la muerte (la negrura), pero también es un símbolo de la 
corrupción que genera esa propia muerte, la descomposición de los cuerpos, que permite 
al ciclo nutrirse y volver a comenzar. ¿Por qué simboliza la descomposición aquí? Pues 
precisamente por los tres seres humanos que se encuentran al borde del precipicio (el 


hecho de que estén en el precipicio, por cierto, es otro adelanto, otra pista, otro presagio, 


de lo que está por venir). 


El hecho de que sus cuerpos sean verdes y estén tan cerca de una caida mortal los 


relaciona con otro personaje que encontraremos más adelante, en dos capítulos. Sin 


22 Exista esto o no en nuestro mundo, lo que está claro es que, para los temas del juego, es muy 
apropiado tener en cuenta esta clase de pseudociencias. 
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embargo, si esto fuese así, ese personaje no estaría cayendo en el Páramo Salvaje, sino 
en otro lado. Por ahora lo dejaremos así, pues ese otro personaje nos proporcionará un 
efecto, por lo que tiene más sentido recordar esta situación cuando lleguemos. Por ahora, 
lo más lógico es pensar que las tierras que vemos al sur de la ciudad se trata del lugar 


donde hemos estado en estos dos capítulos. 


En cuanto al OVNI que recorre los cielos nocturnos como una estrella, evidentemente 
podemos relacionarlo con aquellos que vimos en Marte, o con la propia Nave Espacial. 
Además, el hecho de que puedan vernos desde las estrellas es consistente temáticamente 
con las múltiples referencias a las culturas Nazca y Paracas. Pero lo más interesante es 
que, como los espíritus antaño, los alienígenas ocupan en el inconsciente colectivo un 
plano al que los humanos no podemos acceder de manera normal (las historias de 
experiencias durante abducciones por parte de personas durante una noche incluso podría 
tratarse de viajes astrales involuntarios; una abducción literal también sería un viaje astral, 


por las estrellas). 


Además, y puesto que se considera al alienígena como un ser superior al hombre en 
cuanto a tecnología, capaz de llevar a cabo empresas que nosotros solo podemos 
considerar como divinas en cierto modo, hay un componente de acercamiento a la 
divinidad en este OVNI. ¿Qué era también símbolo de divinidad durante estas 
subconexiones? Efectivamente, el triángulo. Cabe destacar que hay tres personas verdes 
mirando un OVN] que parece una estrella (un triángulo, tres, como tres son los Reyes 
Magos, o tres son las facetas de Dios: Padre, Hijo y Espiritu Santo). Esta estrella, además, 
parece estar guiándolos al precipicio, igual que la estrella guio a los Reyes Magos hasta 
Jesús, y parece ser que justo los hemos visto momentos antes de saltar, como si estuviesen 
congelados en el tiempo. Y esto es muy importante, porque precisamente la otra persona 


verde nos otorga el efecto semáforo, como veremos; ese es el efecto que se usa para parar 
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el movimiento de algunos personajes y para activar ciertos eventos. Ese posible salto 
congelado en el tiempo es, además, una metáfora de la vida de nuestra protagonista en 
este momento, pues la muerte la llama, pero aún está retenida en este mundo, encerrada, 
congelada en el tiempo y el espacio. Las referencias judeocristianas, además, no terminan. 
Si recordamos, la parte del jardín estaba repleta de bancos. Esto indica que sirven para 


esperar, y que el Jardín Celestial es una especie de limbo, como el católico. 


El hecho de usar un jardín para representar todos estos temas existenciales y 
trascendentales puede ser, además, una referencia al tríptico El Jardín de las Delicias, 
pintado por El Bosco entre 1500 y 1505, donde Cielo, Tierra e Infierno son representados, 
cada uno con sus características particulares y con criaturas que rozan el Surrealismo, 


como un gran jardín. 


En cuanto al edificio de ladrillo, al que accederemos enseguida, solo hay una cosa que 
decir de él, y es con respecto a su material de construcción. El ladrillo, de un color granate 
oscuro, es uno de los materiales de construcción que podemos encontrar en cualquier 
cultura. Dicho de otro modo, es común a todos los humanos. Como la muerte. Esta 
construcción, con su entrada negra y sin puerta, siempre está abierta, y nos indica que, 
tarde o temprano, todos pasaremos por ella. La luz blanca tampoco es casual: si vamos 
hacia ella, y la atravesamos, llegaremos al túnel negro. El edificio de ladrillo es la última 
puerta, puerta que no podremos abrir cuando queramos, pues entraremos, muchas veces, 
sin previo aviso, y por ello no existe. Es un lugar que, cuando veamos de cerca, no 


podremos evitar entrar. 


Dentro solo hay negrura. A nuestras espaldas, veremos cómo, extrañamente, hay una 
puesta de sol, a pesar que hemos visto que era completamente de noche. Si seguimos 
avanzando por el negro pasillo, veremos que crecen al fondo unas extrañas flores blancas. 


Estas flores son lirios blancos, relacionados en Japón con los funerales, al igual que 
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nuestros lirios azules y morados. En occidente, los lirios blancos también se asocian con 
la Virgen María, es decir, con la divinidad y la pureza sexual (Significado de las 
Flores.com, 2020). Por otro lado, suele regalarse a madres primerizas. Muy posiblemente, 
Kikiyama se interesase por el significado de las flores tanto en oriente como en occidente, 
y decidiese que la variedad de lirio que mejor representaba esta zona era precisamente el 


lirio blanco, por toda su relación con la temática del juego. 


Una vez interactuamos con el lirio blanco al final del pasillo, un flash de luz blanca y el 
cambio de música nos indican que hemos sido transportados a otro lugar. Si damos la 
vuelta, veremos a través de la entrada que el exterior se ha tornado gris, y desde dentro 


da la sensación de que podría haber niebla, aunque luego no la hay. 


Cuando salimos del edificio, podemos apreciar que todo ha cambiado. El Jardín es ahora 
un laberinto de cemento corroído y abandonado, cimentado sobre la negrura. Todo es 
ahora de ese material, y recuerda a un cementerio. Este lugar es conocido como el Otro 
Lado (the Ghost World), y es nuestra última parada en este Mundo Oscuro, lo cual no 
deja de ser también simbólico. La música que se usa en este lugar, al contrario de las 
músicas solemnes del Mundo Oscuro, del Páramo Salvaje y del Jardín Celestial, es 
extrañamente triste y descorazonadora: simplemente parece el viento distorsionado, algún 
paso ocasional, y sobre todo, el silencio que acompaña la brisa, como la soledad que se 


respira en un cementerio. 


En este lugar viven criaturas que se conocen simplemente como Fantasmas (Yume Nikki 
Wiki 2020), y se cree que son almas que llevan tanto tiempo en este sitio que se retuercen 
y pierden su esencia... Al contrario que Fleebie, ese fantasma que, en antiguas versiones, 
daba el efecto que hemos venido a buscar aquí, pues antes se encontraba ya en el Mundo 


Oscuro. En la 0.10, sigue siendo este fantasma el que nos da el efecto pañuelo triangular. 
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PS 


Puesto que este lugar se trata de un laberinto que, además, hace loop, no será sencillo 


encontrarle, más si a eso le sumamos que escapa de nosotros. 


Sin embargo, una vez le encontremos, nos dará el efecto que nos permitirá transformarnos 
en un fantasma, en un yurei. El pañuelo triangular que portan los fantasmas japoneses es, 
además, la sublimación de todos los triángulos que hemos ido viendo desde el Mundo 
Oscuro. Al parecer, estos pañuelos (llamados fenkan) se usaban en las representaciones 


de fantasmas en Japón durante una era muy concreta, el período Heian (794 — 1185 d. C.). 


Se usaba en aquella época por moda funeraria y en obras de teatro para representar al 
espíritu, pero también para indicar que ese espíritu había alcanzado un plano superior (tal 
y como nosotros hemos hecho) y para apartar a espíritus malignos con su afilado triángulo, 
dándole así la paz eterna al fallecido, y purificando su alma, en cierto sentido (Davisson 


2011). 


Pasando ya al contenido beta, todos estos mapas apenas tienen diferencias desde la 0.09 
a la versión final. La única diferencia reseñable es que las farolas del Jardín Celestial 
tienen una iluminación diferente en esta versión, más tenue y distorsionada. Además, en 
ese mismo mapa, el hueco al que una Toriningen debe enviarte al atraparte, que se 
encuentra entre los árboles, está sin utilizar, y esa Toriningen sería añadida en la 0.10. Es 
una de las que te atraparía en el Infierno, por lo que sigue aplicando el tema trascendental. 


Los mapas que hemos visto en este capítulo no existían en la 0.06 y anteriores. 


Pero el contenido beta más interesante tiene que ver con el efecto en sí. Resulta que, en 
los archivos del juego, un fuego fatuo azul con el tenkan equipado puede verse entre las 
imágenes del resto de efectos, junto a efectos sin utilizar como el efecto ojos vendados y 


el efecto escala de grises. 
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Hasta la aparición de la 0.04, se creía que el llamado efecto fuego fatuo estaba descartado 
desde el principio del desarrollo. Pero precisamente en esa versión, la más antigua de las 
que tenemos, se encontraron todos los sprites relacionados con este efecto, todos de un 
color diferente, por lo que ese efecto estaba pensado para cambiar de color. Es por ello 
que hoy día se cree que el efecto fuego fatuo fue, en realidad, el aspecto que adquiriría el 
efecto pañuelo triangular en versiones tan remotas como la 0.00, la 0.01, la 0.02, o la 
0.03. En la 0.04 también está sin utilizar, pero sus gráficos completos se han conservado 
en ella, al contrario que en las demás. Mientras que hoy día el pañuelo triangular puede 
usarse para evadir Toriningen, antaño, este efecto sería solo cosmético. Hoy nos permite 
hacernos invisibles, o, dicho de otro modo, cambiar al plano del Bajo Astral. Entre los 
colores que tenía el efecto fuego fatuo se encontraban el azul, el morado, el rojo, el verde 
(tirando a amarillento), y el gris. Todos ellos son colores recurrentes en Yume Nikki, como 


ya sabemos. 


Sabíamos de la existencia de esta versión cosmética ya cuando la 0.10 era la única versión 
disponible, gracias a que solo uno de sus sprites se conserva en un archivo de esta, en la 
que se encuentra junto a la “presentación” de todos los demás efectos (las imágenes que 
se pueden ver de los efectos cuando están activados en el menú). Sin embargo, jamás 
podremos verlo en el juego de manera natural, pues no se puede activar, ya que no hay 


sprites programados para que aparezca. 


Habiendo terminado con estos mundos, estamos cada vez más cerca del final. Hemos 
adquirido el tercero de los efectos fantasmales (de nuevo, tres, con todo lo que este 
número simboliza), y ahora ya podemos descender por la siguiente puerta del Nexo. Una 
cosa es segura: ya es demasiado tarde, porque comienza el último cuarto de nuestro viaje. 


Se acerca el Final. 
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ba Efecto Paraguas bug 


Una vez más, nos encontramos en el Nexo. En esta ocasión, nos internaremos en 
el Mundo de los Charcos, que se encuentra tras una puerta roja como un rubí, con tres 
rectángulos paralelos, de igual tamaño, uno encima del otro, dentro de cada cual se halla 
otro rectángulo. A su vez, los tres rectángulos mayores son tres tercios de otro rectángulo 
que los comprende a todos, dispuesto verticalmente. La puerta sería el último rectángulo, 
también vertical, de este gran contenedor de cuadriláteros. Por ahora, podemos entender 
que el tema que trata esta puerta, y por tanto estos mundos, es la recursividad, es decir, 
el fenómeno mediante el cual un elemento contiene otro u otros similares a él dentro de 


sí (como una matrioshka, o un camión que transporte otros vehículos más pequeños). 


Esto nos servirá como introducción a prácticamente todo lo que esta puerta contiene tras 
de sí, pues la recursividad es relevante en todo lo que veremos, y tendremos que recordarla. 
Tampoco es la primera que aparece en el juego: temas como el embarazo, los secretos, 
las subconexiones de los mapas o el propio Nexo beben de esta idea básica de elementos 
más pequeños dentro de elementos más grandes. Y no es para menos: la recursividad es 
parte de este mundo, el nuestro, y por tanto afecta a todo lo que concebimos como realidad. 
El lenguaje es recursivo, nuestros cuerpos también, los ecosistemas, la sociedad... Todo 
contiene elementos más pequeños que afectan enormemente al elemento superior. Y es 


en este mundo donde Kikiyama lo plasma de forma (in)consciente. 


El Mundo de los Charcos es un lugar bastante parco en detalles, sobre todo si lo 
comparamos con otros mundos anteriores como el Mundo Grafiti o el Mundo de las 
Nieves. Aquí tan solo encontramos, aparte de sus característicos charcos y un suelo 


totalmente oscuro (una visión a la que ya estaremos acostumbrados), seis farolas 
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diseminadas por todo el mapa, un paraguas (que es nuestro efecto), y un túnel que nos 
llevará a la siguiente zona. Hay charcos de todo tipo, grandes y pequeños, pero todos 
compuestos de formas circulares, y en todos ellos se refleja un cielo parcialmente nublado, 
y la discreta luz de la Luna, oculta por las nubes, en medio de un firmamento nocturno 
sin estrellas. Todo esto solo lo podemos ver en los charcos: esta visión se encuentra 
contenida en ellos. Es decir, al contrario que en otros mundos, como el Mundo de los 
Globos Oculares, el fondo es completamente negro, salvo por charcos que actúan como 
ventanas y que nos permiten ver el verdadero fondo, que en este caso, intuimos, es en 


realidad el cielo sobre nuestras cabezas. 


Aunque no lo parezca a simple vista, aquí hay mucha recursividad: comenzando por las 
nubes que vemos reflejadas. Las nubes, con una forma también redondeada, compuestas 
a Su Vez por cirros que se separan de la nube principal, no dejan de ser del mismo material 
que el charco, es decir, agua. Ambos estados (líquido y gaseoso), forman parte del ciclo 
del agua, y son tipos de agua, por así decirlo. Las nubes son triplemente recursivas para 
con los charcos: ambos tienen formas redondeadas, ambos son tipos de agua, y las nubes 
se ven a través de los charcos y solamente a través de ellos. La Luna comparte, además, 
dos de estos rasgos: es esférica (redonda), y solo podemos verla a través de los charcos. 
Hoy por hoy sabemos que comparte también el tercero, puesto que conserva agua en 
estado sólido (Oelsner 2018), pero esto era solo una suposición en tiempos del desarrollo 


del juego, y seguramente Kikiyama no lo supiese. 


Recursividad aparte, lo cierto es que tampoco sabemos de dónde provendría esta visión. 
En teoría, debemos suponer que la luz lunar proviene del firmamento sobre nuestras 
cabezas, pero, si lo pensamos detenidamente, podría ser al revés: Madotsuki, entre otras 
cosas, significa ventana. Pero una ventana tiene dos lados; es decir, nos permite mirar el 


exterior y el interior. Hasta ahora, hemos estado explorando el interior del inconsciente 
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de nuestra protagonista, pero, ¿y si ahora comenzásemos a explorar qué le ocurriría a su 
exterior una vez muriera? Esta pregunta, aunque parezca fuera de lugar aquí, es muy 
propicia, porque todo podría estar al revés, como veremos cuando recojamos el efecto 
paraguas. ¿Qué ocurriría si, en lugar de que el charco nos esté mostrando un reflejo, que 
es lo que parece, lo que estuviésemos viendo en realidad fuera la luna, brillando al otro 
lado del charco? Es decir, ¿son los charcos ventanas? ¿Y si estamos dentro del charco, y 
por ende, bajo la superficie, bajo tierra? En ese caso, el charco sería como una lápida, 


porque si el charco es una ventana, lleva nuestro nombre. 


Es decir, lo que sucede aquí es que, por perspectiva, no podemos determinar si la luna 
brilla sobre nuestra cabeza o bajo nuestros pies: es ambiguo e inquietante, y la música no 
ayuda a rebajar la sensación extraña que transmite que solo podamos ver el cielo 
contenido en elementos que se encuentran bajo nuestros pies. ¿Quién está dentro del 
charco? ¿La Luna, o nosotros? La Luna, además, es un símbolo de muerte. Es el mínimo 
punto de yang entre la inmensidad del yin. Y es circular. Todos los temas que hemos ido 
viendo de fondo se encuentran condensados en la Luna, a la cual también hemos visto 
siempre de fondo (Nave Espacial), o intuida (Jardín Celestial). Precisamente mencionar 
aquí el Jardín Celestial es interesante. Es allí donde vemos también un cielo nocturno, 
sin estrellas (quizá por la contaminación lumínica de la ciudad cercana, que quizá sea el 


reverso tenebroso de la (misma) ciudad que vemos en el evento Vuelo de Bruja). 


Esa es otra pregunta lícita: ¿se trata del mismo firmamento que vemos desde el Jardín 
Celestial? Pues bien, hay muchas razones para pensar que es así, entre ellas la luz de la 
Luna que se intuye sobre la urbe, lo que parecen ser bosques y naturaleza al sur de la 
ciudad, y el efecto que conseguiremos en el siguiente capítulo: quién nos lo da, y su 
localización. Por ahora, la recursividad y la inversión de elementos parecen ser los temas 


principales de este mundo, porque también hay razones para pensar que, de hecho, los 
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charcos no reflejan, sino que nos dejan ver a su través. Entre esas razones está que en el 
mundo al que nos lleva el túnel está lloviendo, y que la Luna, en los charcos, esté tapada 


por nubes que parecen amenazar tormenta. 


Esa inversión de elementos se hace patente en el efecto paraguas, por ejemplo. Cuando 
lo usamos, hacemos que comience a llover, cuando normalmente el propósito de un 
paraguas es, precisamente, parar el agua, es decir, evitar que nos mojemos. Este hecho 
también invierte nuestra situación en el caso de que, en efecto, nos encontremos dentro 
del charco: si podemos ver la luna del otro lado porque allí ha llovido, si llueve de nuestro 
lado y se forman nuevos charcos, alguien podría, de igual manera, observarnos sin que 
nos demos cuenta. Es decir, el charco como ventana supone también que el charco sea 
una violación de la privacidad, y hace de él un espacio liminal entre observantes y 
observados, entre vivos y muertos. Un punto intermedio entre binarios, como es el agua 


líquida entre el hielo y el fuego, por ejemplo. 


Que el efecto paraguas haga que comience a llover, además, es un símbolo fálico 
Freudiano: un instrumento alargado que hace llover solo cuando lo abrimos y se expande. 
Este hecho es relevante, porque aporta a toda una tradición de Yume Nikki de relacionar 
el concepto de falo (no solo como aparato reproductor masculino, sino también como 
agencia y libre albedrío), con sufrimiento y dolor, con el color rojo. La lluvia que viene 
de este es, pues, como el semen o la sopa primigenia, un ente a medio camino entre lo 
vivo y lo inerte, un compuesto sin conciencia de sí mismo, que crea vida condenada, 
siendo mortal, a morir algún día. El agua es el líquido primordial, y apenas podemos 
imaginar la vida sin ella, porque sin agua, que se sepa de momento, no puede haber vida. 
El agua es, siguiendo este razonamiento, nuestra ventana a la vida. La Madotsuki que nos 


permite ver qué es la existencia, y existir. 
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Esto también da sentido a todos los elementos del Mundo de los Charcos, incluidas las 
farolas, tres encendidas y tres apagadas*. Si el agua está a medio camino entre la vida 
(Madotsuki) y la muerte (la Luna) y entre la luz (farolas encendidas, luz del sol reflejada 
en la Luna) y la oscuridad (farolas apagadas, la noche, el suelo), entonces es un elemento 
que trae el balance, o lo intenta. Y si hay un intento de balance, lo lógico es que las farolas 
estén equilibradas entre apagadas y encendidas, como es el caso, pues hay tres de cada 
tipo. Pero no solo eso: lo justo sería que se nos presentasen mezcladas e intermitentes: 
primero una encendida o apagada, y la siguiente, su opuesta. Y así es. Pero lo 
sorprendente de esto es el patrón que forman estas seis farolas, que se encuentran 


dispuestas de manera intermitente y entrecruzada: 


O, lo que es lo mismo de forma horizontal, y teniendo en cuenta el loop del mapa: 


Efectivamente, se trata del símbolo de Madotsuki, al que ya llamábamos símbolo de la 


condena, y, dependiendo de la perspectiva, se trata tanto del que lleva nuestra 


43 Pueden apagarse y encenderse a placer. El gráfico de abajo es el estado en el que están si no se toca 
) 
nada. 
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protagonista en su ropa como de su inversión. El símbolo es el balance, el equilibrio, la 
circularidad, el sufrimiento y el gozo sin fin, concéntrico como el Samsara, infinito, 
repetitivo: uno solo puede liberarse de este, romper el ciclo verdaderamente, con la 
purificación del espíritu. Lo que nos lleva al siguiente punto: esta “purificación” que 
Madotsuki desea alcanzar, ¿por qué la obliga a hacer todo este arduo viaje de dolor en su 
conciencia? ¿Por qué debemos recuperar estos efectos y soltarlos en el Nexo, pulsando la 
tecla 5? Si bien esto es algo que debemos responder al Final, cabe preguntárselo aquí 
precisamente por el agua, el elemento que es neutral entre la existencia y la no existencia, 


entre la visión y la falta de la misma. 


El agua es la ventana que nos muestra (y nos trae a) la vida, y es neutral y común a todas 
las formas de vida conocidas. ¿Quiere decir eso que Madotsuki, que funciona como una 
ventana para el jugador, y que es a la vez neutral como guía a las enfermedades mentales, 
pero padece las suyas como un personaje, es un arquetipo que puede aplicarse 
prácticamente a cualquier enfermedad mental? Dicho de otro modo, ¿es Madotsuki el 
agua, el río, que Kikiyama emplea para que entendamos a las personas con algunas o con 


cualquiera de las enfermedades mentales? 


Como ya dijimos en la introducción, este parece ser el caso, y el hecho de que padezca 
algunas de ellas como personaje, sumado al hecho de que también está pensada para ser 
un avatar en el que proyectar estos temas así como una guía, es también un punto ambiguo 
del juego, que parece aspirar a ambas cosas y a ninguna. El punto que reconcilia ambos 
extremos son los dos significados de su nombre. Los nombres dan orden al caos, nos 
permiten referirnos a algo sin volvernos locos, facilitan la vida. En este caso, Madotsuki, 
el concepto de ventana, reconcilia a ambas visiones del personaje, y la hacen una, un ser 
al que referirnos, que engloba ambos conceptos. lkustodam, su inverso, “Que no sirve 


para nada”, es la versión cínica, la que cree que no es importante fijarse en el otro lado, 
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en la visión contraria, porque cree que son irreconciliables. Pero el agua y la ventana, que 


parecen separar, en realidad están uniendo. 


El personaje debe seguir mostrándonos su dolor. Al sureste de la puerta, al sur de la farola 
encendida del centro del mapa, encontramos el efecto paraguas, que debemos recoger. 
Al este de esta farola intermedia, encontramos un túnel subterráneo, de color rojizo, 
tirando a magenta (esta combinación de colores parece aludir a un dolor físico, pues este 
suele ser el color del interior de nuestro organismo), cuyas escaleras descienden (o 
ascienden, depende de que la Luna brille por encima o por debajo de los pies de 
Madotsuki). Para simplificar, diremos que el siguiente nivel de sueño sería un -1, pues las 
escaleras, desde nuestra perspectiva al menos, descienden, pero después ascienden en el 


siguiente mapa. 


En cuanto al contenido beta, hay algo muy interesante que decir: se planeaba, durante el 
desarrollo de las versiones 0.09 y 0.10, añadir un Torii en este mundo: lo sabemos por los 
archivos del juego, pues los elementos que encontramos en este mundo estaban en un 
archivo compartido con ese monumento sintoísta. Lo más curioso es que tendría todo el 
sentido que se encontrase aquí: un Torii es un punto neutral, un monumento que marca el 
linde entre el mundo de los vivos y el de los espíritus, y que los conecta. Detrás de un 
Torii suele haber un templo donde, entre otras cosas, se le rinde culto a los espíritus, ya 
sean divinos o de familiares fallecidos, lo cual refuerza la posible teoría de que este 
mundo (y sus subconexiones) sean parte de un pensamiento fugaz (convertido en sueño) 
sobre quién llorará o echará en falta a nuestra protagonista cuando no esté. Esto, además, 


tiene un sentido simbólico, ya que las lágrimas también son agua. 


Antes de esas versiones, sin embargo, el Mundo de los Charcos no compartía archivo con 
ningún 7Torii, pues no había sido dibujado aún, y este mundo no era muy diferente al 


actual. En las versiones 0.04 y 0.06, encontramos la misma distribución de farolas y 
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charcos; incluso la misma localización del efecto y de la conexión a los Bosques 
Profundos A, que veremos en el siguiente episodio, aunque el túnel era, en aquel momento, 


una puerta beta púrpura. 


La gran diferencia con aquellas versiones es que había una puerta beta rosa al oeste del 
efecto paraguas, que llevaba al Camino de Huellas de Pie A. Esta subconexión 
desapareció para las versiones 0.09 y 0.10. Aparte de esta subconexión, este mundo era 
el lugar original en el que se encontraban los Nenrikidos, aquellos seres geométricos que 
nos transportaban al Infierno, y que se encontraban repartidos por todo el Mundo de los 
Sueños. Sin embargo, en estas versiones, estos NPCs no llevan a ningún lugar. Además, 
el mapa era ligeramente más grande en tamaño, siendo ligeramente recortado más 


adelante. Para la 0.09, el Mundo de los Charcos era ya exactamente igual a la 0.10. 


Con este mundo explorado, podemos descender por las escaleras del túnel subterráneo, y 


explorar la última parte de esos Bosques Profundos que nos aguarda al otro lado. 
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$ Efecto Semáforo $ 


Cuando ascendemos desde el túnel subterráneo, el suelo sigue siendo oscuro, pero 
la mayor parte de este se encuentra oculto bajo cientos de pinos, que nos rodean en todas 
direcciones, dejando tan solo un camino que nos desvía ligeramente al sur. La lluvia 
desciende copiosamente sobre nosotros, y lo único que nos recibe en este nuevo lugar es 
una máquina expendedora al lado de una farola encendida. El camino nos lleva a una 
calzada de color verde oscuro, sus dos carriles separados por línea discontinua. Sus bordes 
están descuidados por el desuso: todo parece indicar que es una carretera poco transitada. 
Tanto es así que jamás veremos un vehículo circular por este desvencijado camino. La 
carretera se extiende tanto a derecha como a izquierda, y desde el punto en que nos 
encontramos no podemos ver nada similar a un destino. Si vamos hacia la izquierda, 
encontraremos, después de mucho caminar, un pequeño camino que, como el que nos 
recibió, se interna hacia la profundidad del bosque, también en dirección norte. Este 
camino serpentea primero al noroeste, para luego virar al este, abriéndonos de repente un 
estrecho claro, que termina en un tridente, donde todas las direcciones llevan al este, unas 


más al norte, otra más al sur. 


En la del medio, solo encontraremos un espacio vacio, sin nada. Un callejón sin salida. 
Al sur, encontraremos otro callejón sin salida, con una farola encendida y un árbol muerto 
a su izquierda, el único del lugar. El del norte, nos llevará por un largo camino al este, 
que en determinado momento virará al sur, todo recto hasta devolvernos a la carretera. Si 
volvemos a la izquierda de la carretera, nos encontraremos donde comenzamos. Si, en 
cambio, siguiésemos la carretera hacia el oeste más allá de aquel camino en los bosques, 
sucedería lo mismo que si hubiésemos ido hacia la derecha en un principio: nos 


encontraríamos a una Medusa de pie en el carril superior de la carretera. 
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Si interactuamos con ella, y nos vamos por su derecha después de que suenen las 
campanillas, notaremos como la carretera, que hacía loop, se volverá finita, y llegaríamos 


a otro lugar, la Carretera Infinita. 


Es así como se siente la exploración de los Bosques Profundos A, húmeda, oscura, 
repetitiva y desconcertante. Tanto es así que su tema musical, que consta de un solo 
bloque de música ambiental repetido una y otra vez (como la carretera y su loop), se 


conoce internamente en los archivos del juego como “Donde está húmedo” (UU L 


TAG EL 5). Este es el nombre que Kikiyama le da al tema BGM _003, que es el que se 


usa en este lugar. Un jugador inexperto estaría desconcertado, pues todos los caminos de 
este lugar dan aparentemente a ninguna parte, incluida la propia carretera, que nos 
devuelve al mismo sitio del que venimos, y tras mucho vagar, solo interactuar con la 
Medusa le llevará a un camino nuevo. Ya habíamos visto las implicaciones de estos seres, 
y su relación con la muerte, en varias ocasiones. En este caso no es diferente, como 


veremos en el lugar al que nos llevará la carretera. 


Pero eso no quiere decir que estos bosques estén yermos de simbolismo. Precisamente, el 
hecho de que el bosque haya crecido sobre lo que, suponemos, es el suelo que pisábamos 
en el Mundo de los Charcos, es bastante relevante. El bosque es algo que está enraizado 
en el inconsciente colectivo como lo salvaje, lo indomesticable, la naturaleza propiamente 
dicha. El bosque es, ante todo, un ecosistema, cuyo equilibrio depende de las especies 
que lo habitan, y del alimento que ellas consumen. Y para consumir alimento, debe haber 
alimento, y el alimento existe gracias a la muerte de plantas y animales. Es por ello que 
el bosque crece sobre la negrura, porque se alimenta y sobrevive a costa del fin de la 
existencia de unos en beneficio de los otros. Esto refuerza aún más que las Medusas se 
hallen en este lugar: este es otro de los sitios que dominan, y que deben seguir dominando, 


en pos del equilibrio del mundo. La muerte es natural, un proceso al que todos estaremos 
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sometidos, pues todos somos parte de la naturaleza, por mucho que construyamos 


carreteras e intentemos romper el equilibrio: seguimos siendo animales, y no dioses. 


Esta idea se refleja principalmente en las farolas, la máquina expendedora, el túnel y, 
sobre todo, el estado de la carretera. Ya no es solo el hecho de que todas estas obras 
humanas estén empequeñecidas por la vastedad de la naturaleza, y sean elementos 
mínimos que ocupan menos de un cuarto de la totalidad del mapa: es que además, la 
Madre Naturaleza está repoblando el terreno ocupado por el ser humano poco a poco. La 
carretera, de color verde, tiene en su borde todo un muro de hierba y musgo que amenaza 
con tomarla completamente. Dicho de otro modo, se trata de la muerte, del orden natural 
de las cosas, amenazando la fragilidad de las sociedades humanas. La naturaleza 
reconquistando el mundo. Mientras escribo estas líneas, la sociedad se halla en jaque por 
la crisis del Coronavirus: algo más pequeño en tamaño que cualquiera de nuestras obras, 
un virus, o, en este caso, el musgo, tiene a los logros de la humanidad en jaque. Pero esto 
también aplica a la propia Madotsuki: en su caso, la sociedad le ha hecho mucho daño. Y 
la muerte, el musgo, que ella juzga como su única salida de este ciclo de sufrimiento, está 
conquistando una obra que la sociedad ha construido, terminando así, en cierta forma, el 


ciclo vital de la misma. 


El musgo, que además crece en los cementerios, refuerza esta idea inmoral y errónea de 
que el suicidio es la única salida. En este mapa, todo sucumbe a la ley del bosque: nuestra 
protagonista volverá algún día a la tierra, para que el bosque se nutra de ella y prospere. 
El color verde, sumado al simbolismo del agua que hemos visto, son resultado del color 
rojo y del marrón: Nada nace, y por tanto nada vive, sin que existan el dolor y la miseria 


de otro ser del que poder nutrirse. Otro ser que nos alimente y del que nos olvidamos. 


El árbol muerto, precisamente al lado de una farola, es el ejemplo más claro. Para que el 


hombre construya sus urbes y sus propios árboles artificiales que iluminen, árboles reales 
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deben morir antes para hacer hueco. Además, en el lugar en el que se encuentran estos 
dos elementos, en versiones más antiguas, como veremos en un momento, se hallaba otra 
Medusa en lugar del árbol. Este ser era testigo de esta misma idea: para que el hombre se 
desarrolle industrialmente, el bosque debe morir: un ecosistema (uno humano, la ciudad) 
fagocitando y asesinando a otro (el bosque, uno natural). La carretera es la prueba de que 
lo contrario también sucede, y que la naturaleza siempre recupera, a la larga, lo que es 


suyo. 


Este es todo el análisis que nos pueden ofrecer los Bosques Profundos A, peto todo esto 


estará ligado a las siguientes zonas, aquellas más allá de la Carretera Infinita. 


En cuanto al contenido beta de este mapa, hay bastante que contar. Para empezar, ya en 
la 0.04, este mapa era accesible desde el Mundo de los Charcos. Era el único mapa 
existente dentro de la familia de mapas llamados Bosques Profundos, por lo que, además, 
tampoco existía la zona a la que nos dirigimos ahora mismo, ni el efecto que hemos venido 
a buscar. El camino que llevaba hacia lo más profundo del bosque solo tenía una entrada, 
que también actuaba como salida, y el camino que llevaba al noreste tenía una puerta beta 
púrpura que comunicaba con el Mundo de los Carteles, un mundo basado en el arte 
pictórico de una civilización antigua donde empezaba a crecer hierba, y donde 
encontrábamos sangre, muerte, y el descenso a un viaje metafórico al vientre materno, el 
inicio natural del ciclo de la vida, por lo que en esta 0.04 el alfa y el omega, inicio y fin 


de la vida, conectarían con los Bosques Profundos A, que representan precisamente esto. 


Al sur de esta conexión, se encontraban la farola junto a la Medusa. Esta sería la última 
vez que la veríamos en ese lugar: para la 0.06, y de ahí en adelante, ese ser estaría, 
posiblemente por error, oculta al sur del mapa, entre los árboles; no podremos acceder a 


ella por medios normales. A partir de la 0.10, si accedemos a ella e interactuamos con 
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esta, el juego se cerrará debido al cambio del nombre de los archivos de esta versión con 


respecto a las anteriores. 


Para la 0.06, este mapa ya tendría a la segunda Medusa al sur del bosque, posiblemente 
olvidada por Kikiyama, cuya intención original fuese, posiblemente, eliminarla del todo. 
En esta versión aún funcionaba si interactúas con ella, aunque no podrás alcanzarla 
durante una partida normal, y tendrás que activar trucos para ello. Además, en esta versión 
ya existía tanto el mapa como el efecto a los que nos dirigimos. Sin embargo, no existía 
aún el Desierto Blanco, añadido en la 0.08, que visitaremos tanto en este, como en el 


siguiente capítulo. 


Ya para la 0.09, el mapa estaba igual que en la actualidad... Salvo por dos detalles. Por 
un lado, la segunda Medusa (oculta) aún era funcional. Por otro lado, en el lugar donde 
esta había estado (en el claro donde se encuentran el árbol muerto y la farola), Kikiyama 
había añadido el evento sin utilizar conocido como NASU Link, que conectaría al jugador 
con el Mundo Famicom C, parte del mapa sin utilizar, como ya habíamos establecido. 
Este evento tampoco es accesible durante una partida normal de la 0.09, como ya vimos 


en el Mundo de los Molinillos, pero esta es su segunda ubicación posible. 


Avancemos ahora por la Carretera Infinita, la extensión de los Bosques Profundos A, que 
conecta con los Bosques Profundos B y con la parte de ellos que aún no hemos visitado. 
Esta carretera es, en realidad, un recorrido metafórico por la parte oscura de la feminidad, 
la sexualidad, y del ser humano en sí mismo. La calzada sigue siendo verde, pero esta vez 
no hay paisaje a su alrededor: no hay árboles, ni caminos, ni señales de la civilización. 
Tan solo hay negrura, oscuridad pura, y, de pie sobre ella, por encima de la carretera y de 
nuestras cabezas, cinco seres en forma de “T” con tres ojos, dos de ellos en cada aspa de 
la “T”, y uno entre ellas. Hay una excepción: una de ellas tiene un cuarto ojo en el palo 


inferior de la “TI”, y se trata de la que está en medio de las cinco. Tienen aspecto carnoso, 


264 


y a la vez cumplen el rol que cumplían anteriormente los árboles, pues parecen surgir y 
nutrirse de la oscuridad. Cuando las dejamos atrás, aparecen de nuevo por delante, pues 
la carretera es infinita, y se repiten como un ciclo. Todas ellas son de color púrpura y rosa, 
salvo dos, una que es de color rojo, y, si nos damos la vuelta, otra “T”” más pequeña, de 
color verde, con tonos de azul y rojo, que nos seguirá con la mirada: romperemos el ciclo, 


saldremos de la Carretera Infinita, y apareceremos en la siguiente zona. 


Este lugar es muy interesante, porque condensa en sí misma la pugna entre el Eros y el 
Tánatos, pugna que ya vimos en muchos mundos anteriores, entre ellos están el Mundo 
de la Gente Escudo o el Mundo de las Nieves, y tantos otros secundarios com el /nfierno. 
¿De qué forma se refleja esa pugna aquí? Pues se refleja en la oscuridad y en los seres en 
forma de ““T”, que entre los fans se conocen como Floyags. Los Floyags están inspirados 
morfológicamente en úteros. Su forma, y la distribución de sus ojos, dan a entender el 
útero en sí y los dos ovarios, y en el caso del tercer Floyag, que tiene cuatro ojos en lugar 
de tres, entendemos que el cuarto ojo, más hacia la base de su anatomía, sería el espacio 
conocido como cérvix. Estos úteros representarían el Eros y la Pulsión de Vida, algo que, 
desde el rmeibid: se tornaba amenazante y horrible para nuestra protagonista (no hay 
más que recordar los numerosos vientres hinchados o las Alcantarillas para verlo 
claramente), y sus colores nos transmiten fertilidad, muerte y dolor. Los ojos representan 
las múltiples partes que forman al feto que se forma en su interior: los dos ovarios 
representan al óvulo, el ojo del cérvix al espermatozoide (representado por el Pirori 
blanco en las Alcantarillas), y el ojo del útero representa la unión de estos dos, un espacio 


liminal entre vida y muerte. La nada de la que procedemos. 


Si les pudiésemos dar la vuelta, además, esta misma forma representaría un falo, siendo 
los dos ojos testículos, representando a los espermatozoides, y el ojo del centro la uretra, 


también un espacio liminal entre la vida y la muerte, pero este, por su incapacidad 
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reproductiva, más relacionado con la muerte y la excreción que con la vida. Además, la 
“T” es un triángulo en sí misma, y todos estos seres, por tanto, están formados por el 
triángulo, un orden natural de las cosas, y por tanto, divino, superior e inmutable para la 
raza humana. Los Floyags, pues, representan un Eros con tendencias al Tánatos (el fondo 
negro), es decir, son una relación inseparable entre lo erótico y lo grotesco, entre la vida 
y la muerte. Son un yin y un yang reproductivo y destructivo, ya que el uno no puede 
existir sin el otro. En realidad, esto trabaja la misma idea que hacía el mundo anterior: el 
límite casi imperceptible que separa la continuación de la vida de su inequívoco final, y 
cómo este hecho nos atrae y nos repele a partes iguales, de ahí que los ojos del jugador y 
de los Floyags observen a Madotsuki, e incluso uno la siga con la mirada, reflejando las 
actitudes del jugador. En otras palabras, el morbo es la atracción del ser humano hacia el 
Eros, el Tánatos O una combinación de ambas, y el morbo es lo que hace que sigamos 


observando, que queramos ver el final de este viaje por muy amargo que sea. 


El morbo es además lo que atrajo en su momento al publico hacia este juego extraño sobre 
sueños febriles y retorcidos. Y esto Yume Nikki lo comparte con uno de los géneros de 
manganime más influyentes y detestados en Japón, que ha sido también influyente para 


la obra de Kikiyama: el eroguro. 


El eroguro, que no es un género pornográfico, es, igual que le pasa a Yume Nikki, un 
género que juega con esa relación entre lo grotesco y lo erótico (Quetzal 2020). Este 
género tiene sus fundaciones más profundas en los inicios del manga, a principios del 
siglo XIX, una época en la que estos cómics eran simplemente “imágenes caprichosas”, 
a veces simplemente paisajisticas, pero otras veces grotescas, mitológicas, violentas, 
fantasmagóricas o folclóricas. El eroguro llegó a ser el género que es hoy gracias a las 
obras de Edogawa Ranpo (escritor original de la novela en la que se basaría la película 


Blind Beast de Masumura (1969), una de las grandes influencias de Yume Nikki) y, en 
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menor medida, Shintaro Kago, el maestro del manga eroguro, cuya influencia puede 
verse en lugares como, por ejemplo, el Desierto Blanco, donde los cuerpos aparecen 
deformados, sangrantes y destruidos de manera surrealista, como suele ser el caso con 
este artista. Las obras de Ranpo, aparte de haber pasado al imaginario colectivo japonés, 
beben también de una mitología, la japonesa, propensa a tratar de forma conjunta temas 
como el cuerpo, el sexo, la vida y la muerte, como ya hemos visto con los yokai y los 
yurei en otros mundos. Una mitología en cuyas historias los lindes entre el mundo 


espiritual y el físico se desdibujan hasta tal punto que un espíritu puede tornarse físico. 


Todo este imaginario donde la frontera entre lo físico y lo espiritual se desdibuja proviene, 
además, del Sintoísmo. Para dicha religión, la barrera entre el mundo de los vivos y de 
los muertos es una simple piedra, colocada en algún lugar por lzanagi, tras salir de la 
gruta donde su esposa y hermana, la diosa lzanami, se había coronado tras morir como 
Reina del Yomi, el inframundo japonés, un infierno de descomposición y lujuria. Ese 
inframundo es, pues, un lugar físico para el Sintoísmo, y su barrera es una simple piedra, 


por lo que aquellos espíritus vengativos que lo habitan son, a su vez, entes físicos. 


El último Floyag, pues, habla de nosotros como jugadores, que hemos venido a observar 
no por preocupación, sino por morbo, por ver qué le pasa a la protagonista y para ver sus 
sueños, algo privado, que observa sin miramientos, sin plantearse siquiera si esto atenta 
contra la moralidad. Como jugadores, somos tan oscuros como el útero verde y azul: la 
seguimos a todas partes simplemente por morbo, como esas personas que se acercan a un 
cadáver en medio de la calle, entorpeciendo la labor de los policías. Es precisamente esa 
clase de morbo el que nos encontraremos más adelante, por lo que el ejemplo no es baladí. 
Es una situación que veremos en el juego. Este útero, que lleva los colores de la depresión, 


el dolor y la descomposición (azul, rojo y verde), es un anticipo de lo que viene. 
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Dejando atrás a este último Floyag, la carretera se extiende por un bosque que nos debería 
resultar familiar. Los árboles que rodean la calzada son densos y oscuros, pero el suelo 
ya no es negro. Una capa de hierba cubre todo lo que no sea calzada. La oscuridad ha 
pasado a las copas de los árboles. Todo es verde y oscuro. Al lado norte de la carretera, 
un caminito nos lleva a una alcantarilla, que, si está abierta, una gran lengua roja, con 
punta redonda, saldrá de la misma desde la negrura. En el lado sur, lo que parecen unos 
raíles o un sistema de alcantarillado se oculta tras una pequeña arboleda. La carretera se 
extiende un poco más hacia el oeste, donde el cadáver de un hombre con piel verde yace 
sobre una piscina de su propia sangre, rodeado por tres conos de tráfico que señalan su 
posición. La carretera se sigue extendiendo hacia el oeste, pero los conos nos impiden el 
paso. Este personaje, cuyo nombre puesto por los fans es Shitai-san, es muy relevante, 


pues nos otorga el efecto semáforo, y da lugar a bastantes teorías. 


Pero antes de centrarse en este personaje, debemos analizar el escenario del crimen, esta 
carretera y sus alrededores, empezando por el bosque en sí. Para empezar, su localización. 
Este bosque es la parte sur de los Bosques Profundos B, y, por tanto, es el mismo mapa 
que el de la Medusa, la rana, el árbol muerto, los ojos que nos vigilaban (los /see) en los 
Bosques Oscuros, que llevaban al tren del efecto bruja. Todas estas zonas son partes del 
mismo mapa en el que nos encontramos, y todas ellas tratan los mismos temas que esta 
zona: muerte, la vida nutriéndose de esa muerte, la naturaleza humana y su parte oculta 
(el efecto rana y el dilema de Madotsuki, que resolveremos dentro de unos episodios), y 
la relación entre Eros y Tánatos. Además, en oposición a la parte A de estos Bosques, la 
oscuridad ya no está en el suelo, sino que ha pasado a la copa de los árboles, lo cual los 


señala como los siguientes en morir y en nutrir a otras formas de vida. 


Por otro lado está la alcantarilla, que marca la naturaleza en parte sexual de esta clase de 


muerte: la reproducción del ecosistema y su prosperidad como claves de su futura 
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decadencia, que a su vez traerá prosperidad a otros seres, como al mismo bosque, en un 
futuro. La gran lengua que asciende para llevarnos a sus profundidades, roja y redondeada, 
tiene la forma grotesca de un inmenso falo, que busca llevarnos de nuevo a la tierra, a la 
alcantarilla: se trata de un entierro metafórico, lascivo como el ritmo de la sociedad 
humana, que precisa de alcantarillas para deshacerse de los residuos que deja atrás en su 
propio progreso. Y sobre este “entierro”, hay varias cosas que son curiosas: para empezar, 
este mapa está, desde el Centro Comercial, conectado con otra alcantarilla, por lo que el 
mapa detrás de esta segunda alcantarilla estaría a un nivel -2 de conciencia. En cuanto a 
este mapa, los Bosques Profundos B, sería, por el hecho de estar en una alcantarilla, y 
tener este órgano masculino entrando desde otra, un espejo del mapa de las Alcantarillas, 
un opuesto: este mapa es masculino, y el otro, femenino. Este es de muerte, y el otro, de 
vida. Otra cosa interesante es su apertura: esta alcantarilla solo se abre si hemos dado 
suficientes vueltas dentro de la Carretera Infinita, esto es, si nos hemos encontrado a los 
cinco Floyags, al menos tres veces, sin contar la inicial, nada más acceder a ella. Dicho 
de otro modo, tienes que impregnarte de esa otra zona antes de acceder a la posterior, por 
lo que los Floyags y el miembro que surge de la alcantarilla están relacionados e 
interaccionan, lo cual explica muchas cosas sobre el Desierto Blanco, la zona a la que 


lleva esta alcantarilla. La lujuria y el simbolismo sexual, entre otros, que tiene. 


Ahora Shitai-san ya está preparado para ser analizado. Este personaje es el culmen de 
estos Bosques, pues es un cadáver, posiblemente en descomposición, tirado en medio de 
un bosque, abandonado en una carretera. La simbología es clara: se trata de un ser humano 
abandonado por su misma estirpe, en medio de un lugar (la carretera) que les pertenece, 
pero que también han abandonado. Este personaje tampoco recibe sepultura, y se 
encuentra marcado por los conos: es decir, otros sabían de su muerte, pero no lo han 


enterrado, simplemente lo han dejado ahí. Se le trata como un residuo. Su piel verde, 
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podrida e inerte, es ahora parte de la naturaleza. Ya no es tan diferente de un sapo sin 


lucidez... De hecho, es posible que lo termine alimentando. 


Shitai-san es un espejo de Madotsuki. Shitai-san es masculino, Madotsuki a priori 
femenina. Shitai-san está muerto, ella está viva. Él es bosque, ella humana. Él viste en 
tonos verdes, ella en tonos rojos. Él muy posiblemente no desease morir, pero ella sí desea 
hacerlo, aunque en el fondo sueñe con la reencarnación. Esto último es muy interesante, 
porque quizá, siendo reflejos, Shitai-san desease unirse con la natura. Y esto lo guiase 
aquí, a su muerte. ¿Y quién pudo haberlo guiado a un lugar natural que está entre la vida 


y la muerte? La estrella guía, el OVNI del Jardin Celestial. 


El Jardín Celestial era un lugar que estaba entre la vida y la muerte, entre la realidad y el 
Bajo Astral. Allí, vimos a tres seres de piel verde, en el linde de un precipicio, mientras 
miraban una estrella guía. Simbólicamente, son Tres Reyes Magos que van hacia Jesús, 
que está al fondo del precipicio. Y simbólicamente, Shitai-san, en una cuna de sangre, en 
medio de la naturaleza (un pesebre simbólico, la carretera y el bosque, algo a medio 
camino entre la naturaleza y el mundo humano), es a donde van. Shitai-san está rodeado 
por tres conos dispuestos en forma de triángulo, otro símbolo asociado a la divinidad 


precisamente aquí, y son tres regalos, como tres son las figuras del risco, más arriba. 


Como sueño, Shitai-san es otro símbolo de resurrección. Su sangre no está negra, no está 
coagulada, sino que está roja, caliente, palpitante. Es, primero muerte, y luego vida. Una 
forma de vida diferente, un ser descompuesto que vive su segunda vida a través de la 
naturaleza, cuyo cuerpo y sangre consumirán los habitantes del bosque como fuente de 
vida. Es, en cierto modo, una Misa. Y este rito tiene un resultado, porque si nos acercamos 
a él e interactuamos, nos otorgará el efecto semáforo, que nos permite congelar el tiempo, 
transformándonos en un pequeño semáforo con una luz roja y otra verde, con pies. Otra 


referencia a Jesucristo: él decía que era el principio y el fin del Universo, el alfa y el 
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omega. La vida y la muerte. Verde y Rojo. Como un semáforo. Además, la concepción 
del tiempo ha sido comparada en muchas culturas con el fluir de un río. De nuevo el agua 
siendo un punto entre la vida y la muerte, en el que su nacimiento desde la lluvia termina 
en una desembocadura, solo para evaporarse y volver a la lluvia y a la cumbre desde la 


que nació, y repetir el proceso. 


El efecto semáforo, además, tiene un sprite sin utilizar mediante el cual ninguna de sus 
dos luces se ilumina, y que pudiese representar la muerte total. Este efecto nos será útil 
para evadir Toriningen o a la hora recoger el efecto enana con facilidad, aunque en este 


análisis ya no nos hará falta salvo para un evento en el siguiente capítulo. 


Como curiosidad, estos cuatro personajes no son los únicos seres de piel verde que hemos 
visto en el juego. En el Centro Comercial hay un personaje de piel verde que está vestido 
exactamente igual que Shitai-san, lo cual es curioso, porque no están tan lejos. Podría ser 
que incluso fueran el mismo personaje, pero tiempo después de su resurrección, o antes 


de su muerte. O ambas. 


En cuanto a los posibles raíles o alcantarillas en el lado sur de la carretera, lo más probable 
es que estén ahí para referenciar el tranvía que lleva al mapa donde encontramos el efecto 


bruja, que es parte de este mismo entramado de mapas, y que también se desplaza al oeste. 


Por supuesto, la muerte de Shitai-san y sus causas permanecen ambiguas: hay evidencias 
para pensar que de hecho se haya caído desde el precipicio del Jardín Celestial, pero 
también de que haya sido atropellado (la carretera y el semáforo también parecen 
justificar esta teoría, aunque en ningún momento veamos coches en ninguna parte de todo 
el juego). Sea cual sea que haya sido la causa, lo que está claro es que contribuye al 


simbolismo de lo natural contra lo humano como nuevo yin y yang. 
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Esta zona, además, tiene contenido beta, aunque es bastante escaso. La alcantarilla que 
lleva al Desierto Blanco estuvo cerrada desde la 0.06 hasta la 0.09. Además, los conos de 
tráfico eran más altos que los que encontramos en la 0.10, igual que sucedía con todos los 


demás conos en el resto de localizaciones del juego. 


Una vez obtenido el efecto, solo nos queda por ver la siguiente zona, que es 
autoconclusiva y está separada a las demás partes del Desierto Blanco, el Desierto Blanco 
B. Pero antes de llegar a ella, debemos descender a la alcantarilla, posiblemente agarrados 
a la lengua roja fálica que sale de su interior, deslizándonos por ella. Lo que encontramos 
en el subsuelo es un personaje alargado, similar en la forma de su cuerpo al poster de la 
sala de O-Man, con dos tentáculos rojos, uno a cada lado: el primero por el que hemos 
bajado, y el segundo por que deberemos ascender, a su derecha, para acceder a la segunda 
zona. Este personaje es conocido como Roary Straw, y la sala en la que se encuentra tiene 
el suelo monocromático típico del Desierto Blanco. Este suelo no parece ser más que un 
montículo, y el personaje, varias veces más grande que nuestra protagonista, parece surgir 


del vacío y la negrura de debajo del mismo, junto con sus dos tentáculos. 


La apariencia de este personaje depende de los Floyags y las veces que los hayamos visto: 
si hemos hecho el número mínimo de vueltas para acceder a él, Roary Straw será 
simplemente un ser alargado y cilíndrico grisáceo con tres ojos y sus dos tentáculos rojos. 
Los ojos están dispuestos igual que ocurría con los Floyags, en forma triangular. Si en 
cambio hacemos nueve loops más el inicial (es decir, diez) en la Carretera Infinita, su 
apariencia será mucho más reminiscente de KyuuKyuu-Kun: sus dos ojos superiores se 
entrecerrarán, como si estuviese disfrutando, mientras que el tercero, el vértice isósceles 
del triángulo, más abajo, observa impasible. El cuerpo se torna completamente rojo, salvo 
por unos “granos” de oscuridad que aparecen más abajo en su anatomía, debajo de ese 


ojo imperturbable. Sobre el agujero por el que acabamos de descender, una mano o 


272 


tenedor rojo, que parece estar dibujado con tiza, parece descender sobre el agujero, quizá 
habiendo intentado atraparnos. En su cabeza, Roary Straw tiene ahora un pelo grisáceo, 
del mismo tono que su cuerpo tenía antes, que parece estar formado de una sustancia 


líquida indeterminada. No hay cambios con respecto de sus tentáculos. 


La relación de este personaje con los Floyags no es accidental. De hecho, como ya hemos 
ido viendo, todo en este mundo parece tener relación con ese equilibrio entre el Eros y el 
Tánatos representado por esos seres, y por las veces en que se repita ese ciclo en la 
carretera que nunca termina. El Desierto Blanco seguirá trabajando con esta idea, con la 
muerte y el sexo como conjunciones de las pulsiones humanas, y seguirá relacionándolas. 
Roary Straw no es más que el símbolo fálico evidente que lo domina todo, y que en las 
sociedades humanas más comunes se encuentra presente. Este personaje representa dos 
masculinidades: una que podemos llamar más controlada, la de su apariencia gris, y otra 
desatada, tóxica, doliente y dolorosa, la del abuso, la roja. Esta última se diferencia 
prácticamente en todo de la gris. La gris simplemente tiene una posición de privilegio, se 
yergue sobre nuestra protagonista, colosal, pero no abusa de ese poder. La roja, en cambio, 
es perversa (sus ojos superiores así lo indican), y está más presente por todo el escenario, 
incluyendo la mano que intenta atraparnos, que es símbolo de su poder e influencia sobre 


el mundo que le rodea. 


Podemos entender que su forma gris es solo una máscara, y que cuando vemos los 
suficientes Órganos reproductores femeninos (Floyags) se desata y muestra su verdadero 
ser, desapareciendo su piel grisácea e inofensiva, que será su pelo a partir de entonces. 
Esta forma roja es, pues, también un símbolo de eyaculación: se ve en el pelo, que se 
torna líquido, y en el suelo blanco y negro. Esos colores están íntimamente relacionados 


con la muerte, y, por ende, con el orgasmo, la pequeña muerte. Los tentáculos, 
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apareciendo y desapareciendo por agujeros, son símbolos de penetración, posiblemente 


violenta por el color rojo. 


Aunque ahora lo dejemos atrás, no debemos olvidarnos que Roary Straw subyace a todo 
el Desierto Blanco: en el siguiente episodio, veremos varias veces sus tentáculos rojos 
surgiendo en puntos inesperados del mapeado. Este hecho, además, nos hace plantearnos 
que este mapa no es tan monocromático después de todo: es dicromático, pues el negro 
no se considera un color al uso (es la ausencia de luz), y el blanco, que era el que creíamos 
el único color, se encuentra siempre acompañado de otro que también es nativo en el 
Desierto Blanco, y que aparece en ocasiones: el rojo. Y este hecho es algo que 


comprobaremos ya en este capítulo. 


Cuando ascendemos por el tentáculo rojo derecho, aparecemos en un desierto totalmente 
blanco, pero dentro de una zona cerrada por pequeños montículos de ese mismo color. 
Atrás dejamos al tentáculo rojo, que se mantiene de ese color incluso aquí, y al oscuro 
agujero del que surgimos. Dentro de la zona cerrada y circular en la que hemos aparecido, 
se alzan tres árboles, y dos estructuras que parecen ser dos cerebros, todos en blanco y 
negro, surgiendo del suelo blanco, conectados los cinco por sus troncos, o médulas en el 
caso de los cerebros. Estos cinco seres rodean una cabeza monocromática semienterrada 
en el suelo, que de nariz para abajo está oculta. La cabeza mira aterrorizada su oreja 
derecha, totalmente malformada, cuyo orificio está tan expandido que una persona cabría 


por el hueco. 


Fuera de la zona cerrada y circular, el mapa se expande aún más lejos: todo está cubierto 
por los árboles que no son similares a cerebros, e incluso se intuyen sus brotes. Al norte, 
un grupo de baldosas parecen formar triángulos pero inacabados, algunos de sus vértices 
cortados por otras baldosas, y que en conjunto parecen formar una cara y un cuerpo sin 


piernas, aunque esto es debatible. Al sureste, un pequeño bosque de esos árboles se ha 
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formado a pesar de las dos edificaciones adyacentes, una que se trata de un túnel que se 
encuentra sobre un camino, camino que viene de un subterráneo al oeste, y que termina 


dentro del segundo edificio. Todo lo demás, es yermo. 


El camino al sur, fuera de nuestro alcance, nos llevaría al Desierto Blanco A. Este es el 
lugar al que se accede desde la Mazmorra Famicom y el Lago Subterráneo. En cuanto a 
las baldosas de arriba, es cierto que podemos intuir en su forma ese humanoide sin piernas, 
pero lo más probable es que se trate de reminiscencias de Roary Straw y los Floyags. El 
primero se debe a ese árbol que surge de la nada, con forma de mano; a su forma casi 
cuadrada que indica que es más ancho en lo alto de su cabeza que en la parte baja, y a la 
forma triangular en el interior del mismo que recuerda a sus tres ojos. A los Floyags nos 
recuerda por las baldosas dispuestas en forma de “T” a los pies del gran triángulo 
inacabado que hemos interpretado como Roary Straw. Podrían estar ahí para recordarnos, 
si venimos del Lago Subterráneo (estas baldosas solo son visibles si venimos desde ahí), 
la influencia de ese ser en todo el Desierto Blanco. Puesto que por ese camino jamás 
habremos visto a este personaje, esas baldosas pueden ser un recordatorio muy sutil de 
sus significados, y solo sirven para recordarle al jugador experto ese personaje, pues uno 


novato puede que jamás lo haya visto. 


Visto el exterior del mapa, podemos proceder a analizar su interior. Los cerebros 
representan a la mente, que es prácticamente el sinónimo actual que tenemos para el alma. 
Es donde se forja la esencia del ser humano, el origen de todo lo que es. Estos dos cerebros 
se encuentran en este lugar cerrado para dar un aviso: lo que veremos dentro de la cabeza 
es relativo al cerebro, a la mente, al alma. Es decir, pasamos de zonas que lidiaban con la 
parte más puramente natural, corporal y física del balance del Eros y el Tánatos, a la parte 


más mental, espiritual y trascendental. En esta parte, se tratan sentimientos, religión, 
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deseos e impulsos que llevan tanto a un lado del espectro (Eros o Tánatos), como pueden 


llevar a la mezcla de los dos extremos. 


Antes de acceder a la cabeza, cabe destacar la posición de sus dos ojos, ya que ambos se 
encuentran mirando a la tierra en la que se hallan sepultados. Esto es muy importante, 
porque quiere decir que solo está pendiente de un solo plano de existencia (como vimos 
con la posición de los ojos de Masada y otros personajes), y se trata del plano físico, pues 
es incapaz de dejar ir el terror de la situación en la que se encuentra, y es incapaz, pues, 
de trascender. Este estado mental, centrado en el cuerpo, es con el que venimos los 
jugadores desde los Bosques Profundos, donde toda la simbología era corporal. Para 
cerrar este pequeño viaje por el Desierto Blanco, la simbología pasa a ser más mental, 


más espiritual y trascendental, como nos mostrarán los siguientes personajes. 


Porque dentro del cráneo de este hombre nos encontramos una escena extraña: 
caminamos por un camino de tierra que flota mágicamente sin ningún soporte, bajo el que 
surge un ser que se eleva muy por encima del camino, tal y como hacía Roary Straw. Este 
ser es, de nuevo, cilíndrico, y surge de un gran lago blanco que, por textura, parece estar 
formado de una sustancia similar al barro, y que se extiende por todo el mapa, todo ello 
bajo un cielo negro. Esta criatura cilíndrica tiene dos ojos y una boca. En cuanto a los 
ojos, su izquierdo mira al noreste, y en su posición, pues está de cara al noroeste, se trata 
de una mirada muy forzada que parece indicar angustia, o quizá dolor. Su ojo derecho se 
sale de la cuenca y se estira hacia el cielo, como una torre de seso. De su boca surge un 
pie de líquido blanco, que funciona de arco para el camino, y que tapa momentáneamente 
a Madotsuki cuando camina hacia el otro lado del cráneo, hacia el este. En la parte baja 
del cilindro le surgen dos pies, y en la parte central brota una vena, que es sinónimo de 


ira en el metalenguaje pictórico del manganime. 


276 


Por su localización, dentro de una cabeza, y por el ojo que se estira como una torre, 
adquiriendo la textura en el dibujo de los sesos, esta criatura es conocida entre los fans 
como La Criatura Cerebro. Este personaje es clave porque mezcla aún ciertas 
connotaciones corporales (su forma fálica sutilmente mostrada) y toques de eroguro (lo 
grotesco de su ojo derecho con lo sugerente, erótico, de su forma corporal y la sustancia 
que expulsa y que lo rodea), y con sentimientos tangibles mostrados a través de su dibujo, 
como son la ira y la angustia, o incluso el miedo, ya que este ser tiene pinta de no saber 
qué le está pasando, igual que a la cabeza que lo contiene. Es decir, La Criatura Cerebro 
supone un equilibrio entre el ciclo natural y el ciclo espiritual, entre cuerpo y mente, pero 
un equilibrio consciente de que se terminará una vez se reproduzca (cosa que ya está 
pasando), y muera. Esta criatura, pues, representa la conciencia de la propia mortalidad, 
de la cual es partícipe la cabeza semienterrada que lo ocupa. La cabeza sabe que es mortal, 
que va a morir semienterrada, y tiene miedo. Y es un miedo que permea en Madotsuki, 
porque es un miedo, el de morir, que ha tenido que superar (de ahí que esté localizado en 
el Desierto Blanco, siendo el blanco y el negro, en el inconsciente colectivo, sinónimo de 
antigúedad, como en los televisores antiguos). Ha tenido que superarlo precisamente por 
su “purificación”, de la cual el último paso es la muerte. Es un miedo que, además, permea 
en nosotros, los jugadores, puesto que todos, o prácticamente todos, hemos tenido miedo 


de la muerte. 


Pero es precisamente ese saber que vamos a morir, que somos mortales e imperfectos, y 
que en algún momento nuestra naturaleza cesará de existir, lo que nos ilumina. O al menos, 
es una de las cosas que iluminó a Buda. Sabemos que hay ciertos métodos de meditación 
budista, como el Fujókan, o visión impura en Japonés, que consisten en ver lo repulsivo 
del cuerpo para evitar el deseo y la lujuria; estas visiones consisten en ver partes del 


cuerpo cortadas, procesos de necrosis, y otras muchas cosas que se consideran repulsivas, 
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relativas a nuestro propio cuerpo humano, como una de las meditaciones que pueden 
llevarnos al Nirvana, a la iluminación, a otro plano... Y a una purificación del propio ser. 
Esto explicaría que, una vez abandonamos el camino de tierra blanca frente a La Criatura 
Cerebro, salgamos por la oreja izquierda de otra cabeza semienterrada, un Buda, cuyos 
ojos están posicionados de manera que uno mira al cielo y otro al suelo, es decir, una 
mirada entre dos mundos, entre dos planos, y con un hilillo de sangre que le brota desde 
la nariz. Entre sus dos ojos está el bindi, el punto rojo o negro que marca el tercer ojo, el 
sexto chakra. Es el chakra de la sabiduría, y estimula la concentración, el buen hacer y el 


pensar. 


Esto es una buena señal, porque la cabeza está semienterrada, supeditada a la tierra en la 
que está sepultada, y lo que es peor, sangrante, doliente. Y por encima de esta se alza una 
bestia monocromática, la viva representación de la ira, el rencor y el odio. La Bestia de 
la Mandíbula Temblante. Este personaje es una quimera de extremidades humanas con 
músculos sobredimensionados, un ojo con un iris blanco y fondo negro, y una larga y 
afilada mandíbula que tiembla, posiblemente debido a su ira. Su tronco es una pierna sin 
tobillo, cuyos músculos son tan enormes que soportan su peso. De su parte anterior brota 
una pierna que lo mantiene erguido, y de la parte posterior, otra pierna y una mano que 
están al aire, bajo un cielo, de nuevo, negro. La mano, que brota de lo que sería el músculo 
del muslo, es la que más alto llega de sus extremidades, y una vena en tensión aparece en 
su brazo. Su oscuro ojo está tan solo unos centímetros más debajo de la mano, y bajo él 
la mandíbula, repleta de afilados dientes. Lo único que hace es un sonido que hace más 
tenso el ambiente, pero jamás nos atacará, aunque sea justo lo que parece haber hecho 
con el Buda. Tampoco le hace falta: tanto a los personajes como al jugador nos intimida 
con su sola presencia y con su violencia congelada en el tiempo. Porque precisamente eso 


es lo que representa: el triunfo del abuso y la violencia sobre la iluminación. El triunfo de 
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la bestia que tenemos dentro sobre nuestro raciocinio. El triunfo del miedo a morir, el 


triunfo del instinto de supervivencia. 


Es muy posible que sea por este personaje por el que, aun si Madotsuki no quiere admitirlo, 
ella guarda cierta esperanza con resucitar tras su muerte, como hemos ido viendo, y que 
ello conlleve también la ruptura del Samsara y la ruptura con el sufrimiento. Esto también 
demuestra que, pese a que se decida a guardarlo en el escenario del pasado, de los 
recuerdos, como es el Desierto Blanco, este tema no está ni mucho menos superado. La 
bestia que teme siempre está en lo profundo, esperando, rabiándose, hasta que explota. 
Pero, ¿explotará esta vez? Tampoco podemos fiarnos de que lo haga. Porque, al ser parte 
de nosotros mismos, es imperfecto, puede fallar. De hecho, los seres humanos no tenemos 
realmente instinto de supervivencia, como sí lo tendría un animal, que dirige su vida en 
torno a lo que le señalan los instintos. Los seres humanos tenemos predisposiciones 
naturales (comer, sobrevivir... etc.) que podemos romper gracias al libre albedrío. 
Controlamos cuándo comer, cuándo dormir, y cuándo morir. Las huelgas de hambre, el 
trasnochar o el suicidio son prueba de ello. Y, debido a que nos autocontrolamos, la bestia 
está congelada, y podría no salvar a nuestra protagonista de sí misma, por mucho que el 
miedo haya dominado y hecho sangrar a la “purificación”, a ese fin del sufrimiento, a la 


que cree que se dirige. La Bestia podría no parar el amargo final de Madotsuki. 


Hay otro detalle que remata la situación. Un ojo negro, colgado de su propio nervio, flota 
en el cielo que se encuentra entre el Buda y la criatura, sobre nuestra protagonista. De su 
iris brota una gota de líquido blanco, que se podría soltar y derramar en cualquier 
momento. El ojo equilibra la escena: es más negro que blanco, al contrario que los otros 
dos personajes de la escena, lo que quiere decir que viene de parte de la naturaleza, cuyos 
colores son el verde y el negro, la corrupción y la nada, pero de él brota un líquido blanco 


(que simboliza la mortalidad, la luz, la vida). Este ojo indica que, algún día, se generará 
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más vida de la corrupción de los dos seres enfrentados. Algún día, descenderá y los 
consumirá, y otros seres ocuparán su lugar. El ojo es, en este caso, tanto un ojo (símbolo 
divino y del alma), como un falo (que planta las semillas que generarán un cuerpo). Es 
ambiguo porque su función es exterminadora y germinadora, busca destruir y corromper 
para generar una nueva vida. El ojo, en su circularidad, representa el ciclo de la vida y de 
la existencia, y de la muerte y de la no-existencia. Yin y yang. Además, el hecho de que 
este ojo esté ahí, simplemente colgando, esperando, observando, le da un aura mística: se 


trata del destino de todos, que llegará algún día, pero que no tiene prisa ninguna. 


Y es por todo esto que esta última conexión del Mundo de los Charcos es tan especial, 
porque condensa en una sola sala todos los mensajes que nos ha ido transmitiendo, 
mostrándonos cómo funciona la existencia, pero no una razón para la misma, porque 
Madotsuki, quien sueña todo esto, igual que el resto de los mortales, no conoce el sentido 
de la vida. ¿Tiene la existencia una razón, un motivo? ¿Tienen la vida y la muerte un 
sentido? Nuestra protagonista, como ya hemos dicho en muchas ocasiones, no se lo 
encuentra. ¿Pero implica eso que no lo tenga? La respuesta es que no, no lo implica, 
porque el sentido de la vida está en lo que cada uno hagamos con ella, y no en su finitud. 
Pero esa es una reflexión que Madotsuki, por desgracia, jamás hará, porque su visión 
depresiva del mundo le impide darse una nueva oportunidad, y ella considera que es 
demasiado tarde. Su “instinto” de supervivencia está congelado, coartado por su libre 


albedrío, quizá representado, en definitiva, por el efecto semáforo. 


Todo lo que hemos hablado de ese efecto nos lleva a una conclusión: si tiene el poder 
consciente de parar y reactivar a los seres de este mundo, ¿no representará pues, en 
definitiva, al libre albedrío del ser humano buscando como parar, congelar, detener la 
existencia? Todo indica que así es. Y ese poder nos será muy útil en el próximo episodio, 


cuando visitemos el Desierto Blanco A, a través del penúltimo mundo del Nexo según 
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nuestro orden de visitas: el Mundo de los Bloques. También será entonces cuando 
hablemos del contenido beta del Desierto Blanco, que guarda muchas sorpresas 


relacionadas con personajes que veremos en aquella otra mitad de dicho mundo. 


281 


a Efecto Gorro y Bufanda a 


La penúltima puerta del Nexo es la que nos llevará al Mundo de los Bloques. Esta 


puerta, como el resto, comparte una gama cromática y un tema pictórico común con el 
mundo y las subconexiones que esta representa, y que tiene que ver con el resto del juego 
en general, Esta puerta, también como la mayoría de las anteriores, nos transmite ambas 


cosas mediante figuras geométricas. 


¿Cuál es el tema que subyace a esta puerta? En este caso es el tema que ha marcado 
prácticamente todo nuestro viaje por el Mundo de los Sueños: la dualidad del mundo, el 
yin y yang, el claroscuro de la existencia. Esto lo hace a través del ya característico 
combinado del gris (a veces cerca del azul y otras veces más cercano al negro) y el blanco. 
En el centro, encontramos una cruz blanca que se divide en 6 diminutos cuadros 
dispuestos en vertical (formando a su vez un rectángulo) en sus dos extremos oriental y 
occidental, y que a sur y norte está formada por dos cuadrados. El centro de la cruz es un 
rectángulo sin dividir. La cruz flota sobre un mar de gris, y un doble marco gris y blanco 


rodea esta figura geométrica tan peculiar. 


El hecho de que la zona central de la puerta nos muestre una cruz es algo recurrente en 
Yume Nikki. Y a hemos visto repetido ese símbolo antes, y entonces solía relacionarse con 
el martirio y el dolor. En este caso, la cruz es puramente blanca, alejándose de las 
situaciones en que la relacionábamos con el rojo. Más interesantes aún son los rectángulos 
de los lados, divididos en seis cuadritos, todos ellos blancos salvo por su delineado, que 
comparte el color gris con el fondo. Si nos fijamos, esos dos rectángulos están formando 


el símbolo de la condena de Madotsuki, solo que esta vez el yang ha desplazado al yin 
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hasta que solo queda la fina línea que nos permite distinguir lo virtuoso de lo no virtuoso; 


y lo más importante, este mismo símbolo se encuentra a este y a oeste, a vida y a muerte. 


Este sería un símbolo de la 
condena bastante especial, 
porque nos está indicando un 
significado hasta ahora 
nunca visto gráficamente 
(pero sí implícito) en el 
juego: la purificación del 
alma, la sanación mental y 


trascendental del ser humano y de la propia Madotsuki. Es el objetivo final. El Nirvana. 


Su posición en la puerta también nos revela la naturaleza de este Nirvana, de esta 
iluminación: Solo se encuentra en las partes este, centro (por la extensión de las líneas 
que afectan a ambos extremos) y oeste de la cruz; en las partes norte y sur tan solo vemos 
cuadrados, es decir, geometría que solo es interpretable tal cual es, uniforme tanto física 
como conceptualmente. Tanto norte como sur presentan un concepto inamovible, un 


simple cuadrado a medio camino entre blanco y gris. 


El norte y el sur, puntos cardinales necesarios para cualquier tipo de orientación en 
cualquier medio natural, son los únicos que no presentan afinidad al Nirvana en esta 
puerta. Esto puede ser interpretado de la siguiente manera: pongamos que este y oeste 
representan vida y muerte como hemos ido viendo. ¿Qué representan norte y sur? Norte 
y sur representarían frío y calor, pero en un videojuego como este, donde el sentido de la 
orientación es clave, representan precisamente eso, el sentido de la orientación. Ese 
sentido, en este caso, es metafóricamente nuestra brújula vital: Madotsuki emprende este 


viaje por su subconsciente para entenderse, perdonarse y purificarse. Para llegar a ese 
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objetivo, ha tenido que ubicarse y encontrar ciertos efectos en mundos confusos, donde 
el sentido tradicional de la orientación no aplica. Donde la lógica, muchas veces, tampoco 


aplica. 


La enseñanza de esta puerta es, pues, doble. Por un lado nos indica que, en efecto, el 
Nirvana que Madotsuki busca es alcanzable entre la vida y la muerte, es decir, en período 
vital. No tiene que esperar a morir para alcanzar la iluminación, para entenderse, para 
perdonarse. Pero también nos intenta indicar que el camino que se ha seguido es erróneo, 
y que este viaje jamás ha sido la solución, porque encarcelarse en uno mismo solo traerá 
falsas revelaciones, dolor, autoodio y pensamientos suicidas. Nos indica que el impulso 
es positivo de inicio, pero que el aislamiento lo malogra y lo corrompe. La orientación 
vital de nuestra protagonista ha estado errada desde el principio, sin que ni ella ni el 


jugador lo supieran. 


Esta idea es clave para el siguiente mundo y sus conexiones: lo que nos espera son 
mundos en los que orientarse es difícil, donde las direcciones en muchas ocasiones (como 
en el resto del juego) no son lógicas, y donde los sueños y los recuerdos se entremezclan 
hasta un punto en que resulta imposible distinguir lo uno de lo otro. Y pese a esta 
ambigúedad, estaremos también lo más cerca de las respuestas de lo que Yume Nikki nos 
permitirá acercarnos jamás. Es decir, este será el punto en el que la iluminación estará 


más cerca, tanto del jugador como de Madotsuki. 


Hemos hablado un poco del Nirvana, pero no del porqué de la importancia de este 
concepto en el juego. El Nirvana es un concepto en el Jainismo, Hinduismo y Budismo 
que implica el fin del ciclo de reencarnaciones y del sufrimiento. Este concepto es 
importantísimo para un juego asiático, de un país donde el Budismo es masivo, y más 
para uno que utiliza civilizaciones antiguas y sus iconos y filosofías como uno de sus más 


importantes leitmotif. Este concepto es esencial para este Mundo de los Bloques. 
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Adentrándonos ya en el mundo en sí, nos encontramos rodeados de estructuras 
arquitectónicas imposibles, moradas, rosas pálidas, blancas y grises, todo ello hundido en 
la oscuridad del suelo, como de costumbre. En ese suelo flota la versión oscura de 4Aztec 
Rave Monkey, delineado en un blanco leve. Aztec Rave Monkey aparece siempre cerca de 
lo que Madotsuki puede interpretar como el fin del sufrimiento o del ciclo: aparecía cerca 
de las caras felices en el Páramo Salvaje, aparece en la puerta que anuncia el Nirvana y 


aparecerá de nuevo en la última puerta del Nexo, al menos siguiendo nuestra cronología: 


El Mundo de los Bosques. 


Hay varias cosas que encontrar en este mundo de estructuras retorcidas carentes de 
significado aparente: un cuarto de baño, similar al del Mundo Grafiti, pero masculino; 
una calle en medio de una estructura púrpura donde encontramos el efecto de este capítulo, 
y, finalmente, una casa de piedra blanca rodeada de bloquecitos de colores, en cuyos 
alrededores se halla Mafurako, de quien prometimos hablar en profundidad justo en este 
momento. Relacionado con este personaje, hay un arco púrpura especialmente destacado 
sobre el cual se alza un portal negro con lo que parecen ser dos ojos y una boca en forma 
de rombo, cuyo hueco para entrar parece representar un hilo de baba. De esta entrada 
hablaremos en profundidad cuando exploremos la siguiente zona. En este mundo también 
hay una cama, que nos llevaría exactamente a los mismos eventos que ya relatamos en el 


Mundo de las Nieves: es una de las muchas camas que llevan a Marte. 


Evidentemente, el cuarto de baño ha sido un punto de especulación para la posible disforia 
de género de la protagonista y su orientación hacia el colectivo Trans, como dejamos caer 
en los capítulos del Mundo Grafiti y su baño femenino. Sin embargo, la falta de 
simbología relacionada directamente con esta posible disforia nos hace considerarla “una 
posibilidad más”, pero no una de las principales. Puesto que Madotsuki es una ventana a 


la mente de la gente desesperada o acorralada por su sociedad, estos cuartos de baño 
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estarían aquí para que una persona afectada por esta disforia también se sintiese 


identificada. 


Antes de explicar a Mafurako, deberíamos hacer nuestro análisis rutinario a la paleta de 
colores: de una puerta que cromáticamente apuntaba a un concepto tan trascendental 
como el Nirvana, el mundo en sí nos apunta ahora a la realidad. De esos tonos más blancos 
que nos daban esperanza, se nos revela ahora la mentira de los mismos. Este mundo está 
consumido por la negrura, la cercanía de la muerte (morados y rosas apagados) y el 
abandono (estructuras blancas y grisáceas, ya sean aisladas o empequeñecidas por las 
demás tonalidades). El blanco que parecía invitarnos a la iluminación se revela en su lugar 
como algo olvidado y muerto, como las ruinas de un palacio romano, blanco grisáceo, 
muerto. Este uso del blanco se extenderá a la siguiente zona, El Desierto Blanco, que no 
deja de ser eso, un páramo olvidado, agónico. Es el blanco de la desesperanza, de aquella 
iluminación que nunca fue y nunca será, pero que pudo ser, al menos a ojos de nuestra 


protagonista. El sentimiento del Mundo de los Bloques (olvidados) es la melancolía. 


Como la melancolía que nos genera un amor o una amistad perdida. Tal sentimiento tiene 
que ver con el efecto gorro y bufanda, que se halla aquí, en una callejuela morada como 


los lirios que anuncian la muerte. Pero el efecto es para más adelante. 


Al sur del mundo, más allá de los enrevesados laberintos de estructuras del norte donde 
incluso encontramos sugerido en paredes y distribución de edificios el símbolo de la 
condena, hay unas estructuras blancas en forma de diagramas de barras. Estas estructuras 
son las más alejadas del resto del entramado del Mundo de los Bloques, las más remotas, 
y están separadas de los demás. Como Madotsuki. Su forma, además, podría no ser en 
absoluto caprichosa. Podría ser, en efecto, un diagrama de barras representando 
estadísticas. Pero, ¿qué estadísticas? Para ello debemos volver a los colores. Colores fríos, 


apagados, que llevan a pensar en la muerte, la culpa, el abandono y la melancolía. 
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Podría tratarse de las estadísticas de suicidios japoneses, plasmados desordenados y de 
manera sutil y surreal. Las estructuras de barras se dividen en dos: estructuras al norte y 
estructuras al sur. Las del norte son muy parecidas a las estadísticas de suicidio entre 1950 
y el año 2000 (recordemos que estas estructuras fueron incorporadas en el año 2005 con, 
como mínimo, la 0.09, por lo que medir con baremos del 2000 era algo usual por aquel 
entonces). Además, tanto del derecho como del revés, la curva es muy similar a aquella 
desde 1950 hasta 1990. Las del sur parecen ser una estimación de Kikiyama de esa fecha 


con datos hacia un futuro aún incierto, sin datos. 
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El parecido es innegable, aunque no es nada seguro y, como todo en Yume Nikki, la idea 
se nos presenta con ambigúedad y sutileza. Lo que sí es cierto es que estas estructuras 


buscan incidir, sea cual sea su significado oculto o no oculto, en la idea de abandono y 


44 (Organización Mundial de la Salud, 2004) 
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melancolía de un mundo que parece hablar más de la propia Madotsuki y de su situación 


terrenal que de la iluminación del Nirvana que parecía indicar su puerta. 


Al este encontramos a Mafurako, en aquel lugar con la casa blanca y los bloques de 
colores que lo rodean. Es un personaje femenino, aunque no podamos verle la cara en 
primera instancia, y viste con un gorro y una bufanda muy similares al efecto que 
conseguiremos luego. Sin el efecto semáforo activado, solo veremos un gorro y una 
bufanda flotando, y nada más. Si lo activamos, veremos una mujer vestida con ellos, sin 
ningún rasgo distinguible: su gorro y pelo tapa sus ojos, y la bufanda tapa su boca. Está 


vestida con un abrigo azul y unos pantalones púrpura. 


Lo más destacable de Mafurako es su atuendo principal, el gorro y la bufanda. No solo 
son el efecto que obtenemos precisamente aquí (y no de ella) sino que además, muy 
similar al efecto paraguas, este efecto es un símbolo de amor o de unión para los 
japoneses, pudiéndose entrelazar una bufanda entre dos amantes. El efecto paraguas, al 
que atribuimos un significado freudiano, es, en Japón, un símbolo romántico, puesto que 
dos amantes podrán estar cerca el uno del otro solamente bajo un paraguas y bajo la lluvia, 
tal es el grado de rigidez de la sociedad japonesa en cuanto a las relaciones amorosas. El 


efecto gorro y bufanda representa algo similar, una unión más cerrada, un compromiso. 


Un compromiso que Madotsuki tiene consigo misma. Encontramos un gorro y una 
bufanda abandonados, que nos corresponden a nosotros. El otro par está portado por nadie, 
por un ser invisible, que solo se vuelve visible cuando se presenta el color rojo del dolor 
del semáforo y que, aun así, carece de facciones que nos permitan distinguir quién es. 
Mafurako representa la ausencia de alguien amado, un ser andrógino como Mafurako en 
quien apoyarse. La ausencia de un amante, de una madre, de un padre, de un hijo. Todas 
estas opciones son válidas pues no queda claro el género de esa potencial persona: casi 


parece, de hecho, un arquetipo de persona, que podría ser cualquiera que ocupase ese rol. 
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El compromiso que Madotsuki establece con ese arquetipo es, o era en su origen, el 
propósito de este viaje: alcanzar la felicidad, llenar ese vacío con su escapada hacia lo 
más profundo de su propia mente. Pero es en este viaje que alcanza lo contrario. La 
esperanza está siempre fuera, nunca solamente en el interior de uno mismo. Rehuir la 
realidad, por amarga que sea, tan solo causa sufrimiento y desesperanza. Y del Nirvana, 


terminamos en el infierno de Dante, donde debemos perder toda esperanza. 


Prueba de esto es que Mafurako solo establece un lazo con Madotsuki cuando esta se 
esconde bajo capas de nieve (o ceniza), convirtiéndose en un muñeco de nieve. Se cubre 
del pasado, de su tragedia, y Mafurako se mantiene a su lado: este vacío, este arquetipo, 
ya no tiene lugar en la vida de Madotsuki. Ya no hay esperanza. Ya no hay apoyos. Solo 


están ella y su condena. Su oscuro destino. El final. 


Cuando interactuamos con este personaje sin el muñeco de nieve, nos teletransportará a 
partes aleatorias del Mundo de los Bloques, lejos de él. Con el muñeco de nieve, hará lo 
propio, pero siempre a su lado. Si tenemos suerte, nos dejará ante la puerta negra, que nos 
llevará a ese pasado, esos recuerdos, esos miedos e inseguridades: el Desierto Blanco A. 
Por otro lado, también es un personaje plenamente relacionado con la nieve, el Camino 


Psicodélico, y las camas. Con el pasado y, en cierta medida, con el presente. 


Y es que si nos retrotraemos a las versiones 0.04 y 0.06, era allí donde se encontraba 
Mafurako, en el Camino Psicodélico. Interactuando con ella, nos llevaba a la misma 
puerta a la que puede llevarnos en la 0.10, también en el Mundo de los Bloques, pero en 
aquel momento era una puerta beta púrpura. Entrando en ella, aparecemos en un puente 
morado. Del mismo estilo arquitectónico que el Mundo de los Bloques, de fondo 
encontrábamos lo mismo que vemos desde nuestro cuarto de los sueños, un fondo 
marciano con el cielo negro. Al final del puente, una cama nos espera, y una vez entramos 


y salimos, una Toriningen famélica nos devorará. No hay salida. No hay esperanza más 
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allá de nuestra cama, de nuestro cuarto, de nuestro mundo interno. Por mucho que 
Mafurako no se encontrase en el mismo mundo, sin embargo, su presencia nunca se 
desvaneció del Mundo de los Bloques: a los pies de la estructura de la puerta negra, el 
efecto gorro y bufanda siempre estuvo allí, recuerdo de un vacío, de una carencia, en la 


psique de Madotsuki. 


En esas mismas versiones 0.04 y 0.06, encontramos pocas diferencias, pero claves y que 
nos ayudan a interpretar este mundo: los bloques con los supuestos datos de suicidio están 
ausentes, aunque en su lugar encontramos el efecto decapitación, en la parte más al sur y 
oscura del mapa: en el caso de las versionas antiguas, este efecto equivale simbólicamente 
a esas estructuras que se añadieron después. Algunas estructuras aparte también faltan, y 
encontramos una conexión extra, con otra puerta beta púrpura, que se encuentra presente 
al oeste del mapa. Esta lleva al Camino de Baldosas de Neón, cuya simbología ya hemos 
analizado antes, y que aquí es si cabe más evidente: un camino hacia el dolor, originado 
por la carencia de un ser amado en quien apoyarse, que la lleva a la primera mitad del 
Nexo. La iluminación que Madotsuki ha encontrado es la que la lleva a un ciclo de dolor 
y sufrimiento que revive mil veces en sus sueños, una y otra vez. Que esté al oeste, como 
el efecto decapitación, que se encuentra al suroeste, indica que solo puede liberarse de 


este ciclo con una cosa: la muerte, la decapitación del ego. Desaparecer del mundo. 


Habiendo terminado de recorrer el Mundo de los Bloques, antes de tomar el efecto gorro 
y bufanda, debemos profundizar en el Desierto Blanco A, pues grandes revelaciones nos 
serán hechas en este lugar tan amplio. Presten atención, pues este viaje al pasado, a los 
recuerdos, y a la iluminación, será clave para entender lo poco que nos queda de juego, y 
nos llevará a lo más profundo de la mente de nuestra protagonista: nos ayudará a entender 
un poco mejor, aunque de una manera ambigua como siempre, aquella catástrofe que 


vimos que causó el encierro de Madotsuki. Penetremos por la puerta negra y descendamos 
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al cementerio de los recuerdos y las ilusiones de Madotsuki que, hasta ahora, solo 


conocíamos superficialmente. 


Pero antes de explayarnos con este lugar, debemos remarcar que ya hemos estado aquí 
antes. El Desierto Blanco A tiene como subconexión al Lago Subterráneo, que hemos 
visitado previamente viniendo desde la Mazmorra Famicom. Esto también interviene en 
el hecho de que este lugar sea el cementerio de los recuerdos, ya que la Famicom, la NES, 
era una consola ya retro en 2004 desde hacía más de diez años. Es algo que pertenece al 
pasado, pero lo único que Madotsuki tiene que está relacionado con la sociedad de la que 
proviene. Recordemos la Famicom que tiene en su cuarto, conectada al televisor sin señal, 
con NASU insertado. Son los recuerdos, tanto nostálgicos como violentos o dolorosos, los 


que dominan este lugar. Y, por supuesto, los que la dominan a ella. 


El nivel de conciencia que Madotsuki experimenta en este sueño es conflictivo. Por un 
lado, Madotsuki accede al Desierto Blanco desde una zona al mismo nivel que el Nexo 
(Mundo de los Bloques). Mientras que las otras dos formas son desde el subsuelo 
(Bosques Profundos B, a través de la alcantarilla, y Mazmorra Famicom, desde el Lago 
Subterráneo), y por tanto es un nivel de sueño más profundo que el Nexo. Es decir, que 
podemos dudar entre que se trate de un nivel de conciencia -1 o 0, como si fuese algo que 
pasase entre la vigilia y el sueño. Algo tanto consciente como inconsciente, como los 


recuerdos. 


Para entender esto, debemos retrotraernos al significado del viaje: la búsqueda del 
Nirvana, la iluminación, el fin del sufrimiento. Estos conceptos, de por sí, implican la 
creencia en el yin y el yang, y en cómo esta relación binaria es indivisible: siempre hay 
algo de yin en el yang, y viceversa. Esto nos lleva a este acercamiento dual a los 
recuerdos: la iluminación no está ni en los recuerdos ni en el presente; ni en el aislamiento 


ni en la sociedad; ni en la vigilia ni en el sueño: está en el equilibrio de todos ellos. Este 
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Desierto Blanco es el equilibrio total entre el subconsciente y la consciencia de nuestra 
protagonista. Y eso nos lleva a su estilo monocromático: es el yin y el yang, 


complementados, formando un entorno en sintonía. 


Sin embargo, hay algo que no va bien en este “equilibrio”. Las formas de acceder a él no 
son simétricas (dos subterráneas y una en el aire; no están en sincronía). El color rojo 
también está presente este lugar, como veremos, con todo lo que esto simboliza. En efecto, 
todas estas discordancias indican que estos recuerdos no le dan a Madotfsuki una 
iluminación satisfactoria. Es más, es posible que ella crea que es La Verdad, el propósito 
de su viaje onírico, pero no es más que una visión de la realidad estrecha, imperfecta y 
dolorosa. Y esta visión, que en esencia resume todo lo que hemos ido viendo en el juego, 
decantará finalmente la balanza. Para salir del Samsara, Madotsuki deberá expiar sus 
pecados y sus omisiones por medio de otra oportunidad en el mundo de los vivos. Y solo 


hay una forma de alcanzar esta “oportunidad”. 


Pero no nos adelantemos. Volvamos al Lago Subterráneo. Esta primera entrada, la única 
aparte de la Puerta Negra que lleva a la sección A del Desierto Blanco, representaba el 
nacimiento y la cópula, pero también la muerte y el olvido. En aquel momento no fuimos 
más allá de la puerta dentada, su salida, ya que nos llevaría, sin retorno, al mundo que 
hoy debemos analizar. En ese momento, advertí de que este lugar cohesionaba la red de 
significados internos de Yume Nikki. No debería extrañarnos de un lugar que armoniza el 
yin y el yang. De hecho, esta salida al Desierto Blanco es una Vagina Dentata (simbolo 
que junta varios binarios, como nacimiento y muerte, placer y dolor, origen y fin). 
Después de esta curiosa puerta, ascenderemos unas escaleras blancas sobre fondo negro, 
y llegaríamos al exterior del Desierto Blanco B (cuyo interior visitamos a través de la 


alcantarilla de los Floyag). Siguiendo el camino, atravesando un túnel e internándonos en 
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otro, llegaríamos, finalmente, a la sección A, terminando el camino blanco, con forma de 


mano, ya dentro de esta área. 


Es curioso, pues, que la entrada desde la Puerta Negra del Mundo de los Bloques, sea 
todo lo contrario. Al atravesarla, aparecemos fuera de un ser con una boca desdentada, 
sobre un charco blanco (como si hubiésemos sido vomitados). No hay camino ni túneles, 
porque aparecemos directamente aquí, en la sección A. Donde a la Vagina Dentata le 
faltaba una expresión concreta y el interior de su boca era blanco, este ser tiene una sonrisa 
burlona y retorcida, y el interior de su boca es negro. Incluso tiene un par de manos, con 
cuyo movimiento se le otorga más expresividad. Manos que, por cierto, podemos matar 
(y cuya sangre roja nos da el primer indicio de que algo no anda bien en este mundo 


aparentemente binario, “monocromático””. 


Estos opuestos tan claros, antítesis el uno del otro, nos dan a entender que esa dualidad 
del yin y el yang siendo parte de un mismo lugar que los armoniza está más viva que 
nunca: siendo la entrada del yin claramente la Puerta Negra y la del yang, la Vagina 
Dentata. Y una vez habiendo visto esto, nos queda ver cómo esta dualidad, esta 
iluminación, y sus verdades y sus mentiras, aplican (o no) al resto de la zona. 


Describámosla. 


En la 0.10, el Desierto Blanco A está formado por múltiples zonas. Ambos accesos se 
encuentran en lugares opuestos del mapeado, la Puerta Negra en el noroeste (con todo lo 
que esto implica, norte y oeste, frío y muerte, el yin) y el túnel del Lago Subterráneo, al 
que desde aquí no se puede volver, en el sureste (calor y nacimiento, y un útero al que ya 
no se puede regresar una vez nacido). Ambas puertas están rodeadas de aquello que se 
apega a su leitmotif, la primera de frías estructuras artificiales construidas por humanos 
quizá ya fallecidos, y la segunda rodeada de naturaleza y vida, los afamados cactus 


monocromos de este desierto, que se asemejan a manos. Esta disposición, que puede ser 
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vista de la manera contraria por el loop del mapa (es decir, en puntos limítrofes y en los 
puntos cardinales reversos) no hacen sino evidenciar aún más este significado dual de las 


mismas. 


Entre ambas puertas, al norte o al sur, dependiendo de cómo se mire, un largo camino 
recto se extiende de manera horizontal, atravesando un pequeño túnel monocromo similar 
al que nos encontramos desde el Lago Subterráneo, con una salida y con una entrada. 
Justo al sur de este, otro charco blanco yace en el suelo, y, al norte, una red de estructuras 
tipo muralla que, dispuestas de manera que tiende al cuadrilátero, forman una suerte de 
pirámides y demás tipos de amurallamiento. Esta red se extiende hasta, y rodea a, la 
Puerta Negra, que, desde esta perspectiva, se encuentra al sur del túnel sin tener en cuenta 
el loop. Justo al este de ella, en otro recinto amurallado, encontramos un bloque con un 
ojo aparentemente tallado en su superficie. Este es el Bloque Ojo, cuyo significado se 
explicará más adelante. Al sur de esta Puerta Negra, nos encontramos otro túnel, pero 


esta vez su camino forma un óvalo, cuyos dos extremos entran y salen del mismo túnel. 


En los alrededores de este túnel se encuentra un NPC, también monocromo, conocido por 
la comunidad como Dave Spector. Hay dos de ellos en este mundo, uno en este lugar, y 
otro que se encuentra cerca del otro túnel. Son, junto a Masada, los únicos personajes que 
caminan hacia atrás, por lo que seguramente los tres estén relacionados. Más curioso aún: 
para ver todo lo que este mundo nos ofrece, tendremos que matar a uno de los dos, dos 
veces. Y normalmente el “afortunado” suele ser el que está inmediatamente enfrente de 


este túnel circular, que es el que nos dará acceso a dos áreas con su muerte. 


Por lo demás, el resto de esta área son montículos y árboles, algún que otro charco blanco, 
y algunos de todos estos amurallados. Es una zona amplia, rica en eventos (cinco, ni más 


ni menos). 
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En primer lugar, nos dirigiremos al Bloque Ojo con el efecto cuchillo activado. Lo 
necesitaremos también más adelante, ya que es crucial en este lugar. Una vez delante de 
este bloque, necesitamos acuchillarlo hasta que nos teletransporte a otro lugar. Esto 
sucederá una de cada treinta veces que acuchillemos este bloque, que sangrará cuando lo 
hagamos. A pesar de que por la perspectiva del propio juego no se vea como tal, lo que 
Madotsuki parece hacer cuando llevamos a cabo esta acción es tallar más el ojo grande 
que se halla en este bloque, y, una vez tallado a la perfección, nos lleva a un lugar de 
prácticamente puro yin donde viven los Cara Ojo. El tiempo que tardas en tallarlo son el 


número de puñaladas que se le da al bloque. 


El área donde se encuentran los Cara Ojo es pura negrura: consta solamente de un bloque 
que nos permitirá regresar y que es exactamente igual al anterior, el fondo completamente 
negro, y un grupo de Cara Ojos disperso, que no hace más que caminar. Esos personajes 
son lo más relevante de esta mini-zona, ya que son de los personajes más ambiguos de 
Yume Nikki, al menos por su físico. Para empezar, son seres de color blanco en un mundo 
pequeño de color negro que hace loop: son claramente la mitad yin del símbolo del yin y 
el yang. Sin embargo, hay un detalle interesante: en el interior de sus ojos, que conforman 
toda su cara, una gran pupila negra flota sobre el blanco. Esto viene a representar cómo 
dentro de cada yang hay un yin y, dentro de ese yin otro yang. Es decir, representa la 
eternidad del equilibrio entre el bien y el mal. Un ciclo. Ciclo que, además, se extiende 


en el propio Yume Nikki. 


La pupila del Cara Ojo es yin; que se encuentra en el cuerpo del Cara Ojo, que es yang; 
que se encuentra en este mundo de yin; que se encuentra en el Desierto Blanco, cuyo 
color dominante (al menos en su exterior) es el blanco, yang; que se accede desde tres 
lugares eminentemente oscuros que emanan del Nexo; yin, que vienen de una realidad 


multicolor, ergo refracciones del color blanco, yang; que se creó de la nada, yin. 
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Esta sucesión de blancos y negros, algunos más evidentes que otros, representan la 
eternidad del ciclo del bien y del mal. Ambos extremos están contemplados por todo Yume 
Nikki, pero el lugar más evidente es el símbolo de la condena. Esto nos empieza a indicar 


algo que ya intuíamos: el ciclo de sufrimiento, de existencia, y de bien y mal, es inmutable. 


La iluminación que Madotsuki busca, una que termine el sufrimiento, no existe. La vida 
es dual, y la felicidad también lo es. Y esta respuesta, para ella, será insuficiente. Las 
cosas se arreglan y mejoran con una combinación de introspección y extrospección, es 
decir, que tanto solo mirarse dentro de uno mismo en exceso es malo, como su contrario. 
Solo con ambas prácticas podemos ser felices y funcionales, porque equilibrar ambas 
supone cuidar de uno mismo y de los demás, dar y recibir amor. La puerta del Mundo de 
los Bloques era, entonces, una mentira, y de ahí sus sospechosos tonos grises en la 
inmaculada forma blanca. Este viaje ha sido detrimental a todo lo que Madotsuki ansiaba, 
y la ha dejado más sola, aislada, depresiva y melancólica que al principio, porque 
simplemente cortar los lazos con el resto del mundo no funciona. En lugar de arreglar, ha 
estropeado. En lugar de equilibrar, explorando solo sus sueños, ha desequilibrado. Y 
llegados a este punto, solo queda volverlo a intentar en otra vida. Este desequilibrio se ve 
en la propia forma de estos Cara Ojo, que parecen tener un cuerpo, pero si nos fijamos, 


también podrían ser simplemente ojos llorando, flotando en la negrura. Tristeza. 


Habiendo terminado con este evento menor, pero de profundo calado para con las 
enseñanzas de este juego, debemos dirigirnos al bloque, acuchillarlo hasta que nos lleve 
de vuelta, y luego ir hacia el sur de la Puerta Negra para encontrarnos con Dave Spector 


y el túnel circular. 


Antes de terminar con su vida, conviene pararnos y analizar en profundidad a este 
personaje. Como ya he mencionado, Dave Spector es, junto a Seccom Masada, el único 


personaje que anda hacia atrás. De hecho, esta era la razón de que la comunidad nombrase 
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a Masada como “Michael”, en referencia a Michael Jackson. En este caso, Dave Spector 
es otra personalidad conocida en Japón, ya que es un presentador estadounidense con un 
japonés fluido que trabaja en programas de cultura angloamericana en dicho país. La 
comunidad japonesa nombró a este personaje con este nombre debido al parecido físico 
entre personalidad y personaje. La realidad es, sin embargo, que este es un nombre fan 


que nada tiene que ver con el propósito original del personaje. 


Entonces, ¿cuál es el propósito del personaje? ¿Por qué están aquí? Para saber esto, 
debemos averiguar cuál de los dos personajes vino antes, si Masada o Dave Spector. El 
Desierto Blanco fue añadido al juego en la versión 0.08, como veremos más adelante, y 
ya contenía en su mapeado a los dos Dave Spector (0.09). En esta versión, los hechos que 
presenciamos en la subconexión de Marte y en la Nave Espacial aún no habían sido 
implementados, por lo que tendríamos que esperar a la 0.10, casi dos años después de que 
el Desierto Blanco formase parte de Yume Nikki. Es decir, que Dave Spector fue antes, y 
fue originalmente el único tipo de personaje que caminaba hacia atrás en el juego. Esta 
es la clave de su diseño: sus colores monocromos no hacen sino ahondar un poco más en 


la temática del yin y el yang del resto del mapeado. 


El hecho de que camine hacia atrás es una representación de que son personajes anclados 
al pasado, a los recuerdos, pero sin un futuro hacia delante. Incluso su mirada parece estar 
dirigida en esa dirección, hacia detrás. Matándole desbloquearíamos uno de los dos 
caminos. Es extraño como, pese a estar haciendo algo malo con este personaje, en realidad 
le estemos haciendo un favor. Es el guardián de dos recuerdos, y asesinarlo lo hace 
volverse uno con el recuerdo más remoto que todos tenemos, la nada. La acción de 
matarlo forma parte de su naturaleza y de su propósito en este lugar. Lo cual, tristemente, 


es también verdad para Madotsuki. Volver a la nada es lo único que le queda, pues es una 
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A 


persona enfrascada en el pasado que la hizo sufrir, y su única opción para volver a ella es 


la muerte. 


Nos toca clavarle el cuchillo por primera vez, y decidir el camino. Elijamos el camino de 
la derecha del túnel circular. Una vez muerto Dave Spector, si entramos por ese túnel, nos 
encontraremos en un páramo. Solo podremos avanzar hacia el oeste (con toda la carga 
simbólica que ello representa) sobre un camino blanco. A nuestras espaldas, en lugar del 
túnel que acabamos de atravesar, una muralla también blanca con varias entradas se alza 
sobre nosotros. Podemos percibir otras dos entradas a lo lejos, junto con la que nosotros 
hemos utilizado, y que no se alcanza a ver, y una ventana. Entre la ventana y la entrada 
más cercana a nuestra heroína, un gran filamento rojo sangre se extiende, y finalmente se 


pierde de vista tanto en uno como en el otro acceso. 


El cielo es de color negro azabache, cosa que podría ser verdad para el resto del Desierto 
Blanco y que definitivamente es verdad para otras dos subconexiones del mismo: una que 
aún no hemos visto, y la zona de La Bestia de la Mandibula Temblante. En el fondo, 
podemos vislumbrar una colosal llamarada monocromática, y a su alrededor, no 
demasiado cerca de ella, grupos de árboles. Todo, igual que en el resto del Desierto 


Blanco, es de color blanco y negro... Salvo el filamento rojo y la sangre de los NPCs. 


Si continuamos avanzando hacia el oeste, tras el segundo grupo de árboles al oeste de la 
llamarada, hay otra llamarada incluso más grande y agresiva, pero también parece estar 
congelada en el tiempo, y es monocroma. Justo al oeste de esta, más cerca de nuestro 
camino, una extraña estructura, aparentemente de papel y con un agujero en el tejado es 
consumida por un filamento rojo similar al de la muralla, que entra por sus tres ventanas 


y también por el orificio del tejado. 
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Más hacia el oeste, cambiamos de mapeado. El camino continúa de la misma manera, 
pero ahora ya no hay incendios. Los únicos árboles que vemos son los cactus monocromos 
del Desierto Blanco... Y una mano y una pierna gigantes, plantadas en la tierra, con una 
montaña de fondo. El estilo artístico de esta zona (y del Desierto Blanco en general) es 
sensiblemente más crudo que en el resto del juego, con dos excepciones: La Gran Mujer 
Roja y los dibujos de las Alcantarillas. Estas extremidades comparten esa misma estética. 
Son monocromas, al igual que lo es la montaña que parece observarnos desde el fondo 
negro. Si apuñalamos ambas extremidades, estas se moverán por el dolor una única vez, 


y sangrarán como cualquier otro NPC, sin más efecto que ese. 


Más allá de estas dos extremidades, llegamos al punto final de este camino. Nos 
encontramos sobre lo que parece ser un acantilado. La piedra en los extremos es 
completamente negra, y el camino en la cima es blanco. En el risco, una estructura similar 
a una torre en la que podemos entrar nos espera con su túnel negro. Aunque la estructura 
en si es blanca, desde su tejado emana otro de esos grandes filamentos rojos, desde un 
pequeño boquete, y se pierde allá abajo, fuera de escena. Tras esta torre, en la lejanía, 


intuimos que el Desierto Blanco sigue y sigue hasta perderse de vista. 


Si nos internamos en la torre, no iremos a ninguna parte. Simplemente nos quedaremos 
ahí dentro sin poder avanzar. Sin embargo, eso no significa que no haya una revelación. 
Una vez dentro, si no nos salimos, en el cielo negro sobre nosotros, aparecerá una de dos 
cabezas cercenadas flotantes, una diferente cada vez que entremos, sangrando por lo que 
queda de sus cuellos. Una de ellas es de un hombre, prácticamente calvo. La otra, de una 
mujer de pelo negro. Si nos salimos de la torre, ambas reaccionarán igual y desaparecerán 


tan pronto veamos de nuevo a Madotsuki. Este es el fin de este camino. 


¿Qué significa todo esto? Vayamos por partes. La primera fase de este camino tiene 


reminiscencias del Mundo de las Nieves. Las llamaradas podrían ser, como en aquel 
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mundo, la causa de que el Desierto Blanco sea, de hecho, un desierto. Vemos los únicos 
grupos de árboles que no son cactus o extremidades aquí, pero muy dispersos entre sí, y 
estando alejados de las llamas que los consumirían. La llama es un símbolo que para 
muchas sociedades se relaciona con la vida, pero también con la destrucción y la 
renovación de esa vida. Se sabe que hay árboles más propensos a nacer de las cenizas de 


otros, y el desierto, pese a estar expandiéndose, es también un ecosistema en sí mismo. 


Sin embargo, las llamas aquí parecen estar congeladas, destinadas a estar para siempre en 
un proceso liminal de destrucción, no de renovación. No pueden desaparecer, salir de su 
estado actual. Y esto aplica para todo aquello que es monocromo: al tener tanto el yin 
como el yang activos dentro de sí, están condenados a estar parados o, en su defecto, a 
repetir el ciclo una y otra vez. Esto permea incluso a las estructuras que vemos en este 
lugar: todas ellas (torres o murallas) han sido utilizadas por todas las sociedades para fines 
similares. La guerra. La autodefensa. La muerte. El gran filamento rojo nos recuerda eso 
precisamente. Así como ello corroe y marca todos los edificios de este lugar, toda esta 
zona está marcada por el color rojo de la condena. El ciclo de sufrimiento, el Samsara, la 
repetición histórica de la maldad y perversidad del hombre, está por todas partes. El fuego 
está congelado porque siempre se utilizará para tanto cosas buenas como cosas malas, 
pero nuestra protagonista solo puede ver su destrucción. No hay iluminación posible, pues, 
que conlleve la felicidad eterna, pues esta no existe. Este viaje, de nuevo, no solo ha sido 


inútil. Ha sido dañino. No le queda esperanza. 


La siguiente fase profundiza en el ser humano como un simple organismo, un cuerpo. Se 
vuelve a los leitmotif de la primera mitad del Nexo, pero se combinan con los de la 
segunda: el terror corporal para expresar la futilidad y la transitoriedad de la existencia 
humana. Se utiliza la perversidad sexual que Madotsuki atribuía a estas extremidades y 


miembros para revelar nuestra parte más orgánica y animal: la bestia que es el hombre no 
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puede alcanzar ninguna iluminación duradera pues, al final, es un organismo imperfecto 
y dual, positivo y negativo. Esta cualidad dual del hombre se representa, en este mapa, 
con la montaña del fondo. Muy similar a cierto personaje que veremos en el siguiente 
episodio, las ondulaciones del terreno se asemejan bastante a la mirada tanto de una 
persona sonriente, como de una triste. Igual que los bloques del Páramo Salvaje, esta 
representa la dualidad de emociones del ser humano ante la existencia, y sus 


contradicciones. 


La tercera y última fase de este camino representa el origen y el fin de la experiencia 
humana, el alfa y el omega. Ambos representados por sus correspondientes blanco y negro, 
y ambos con un toque de rojo, ya que tanto vida y muerte implican al dolor en sus orígenes 
y fines de una u otra manera. La torre, además de un evidente símbolo fálico, es también 
la cueva que, para Freud, representaría un retorno al vientre de la madre. La torre también 
es dual, y lo único que comparten sus dos mitades, al igual que el Padre y la Madre, 
representados por las dos cabezas, es el filamento rojo y la sangre que desprenden sus 
cabezas. Y todo ello lo comparten con Madotsuki. Si nos equipamos con el efecto 
decapitación, veremos que somos exactamente iguales a ellos. En esta última fase, 
Madotsuki acepta su destino y mortalidad, compartidos con los demás seres humanos, y 
acepta que no hay Nirvana para ella. Que la felicidad le es imposible porque está rota. Lo 
que no parece saber es que, al igual que la felicidad, el dolor tampoco dura para siempre. 
Que tendría una posibilidad de recuperarse. Simplemente no la ve, y como no la ve, no la 


toma. 


Volviendo a Dave Spector, si lo asesinamos de nuevo y entramos esta vez por la izquierda, 
apareceremos en el otro lado del túnel circular, pero esta vez el suelo será completamente 
negro. No habrá nada más salvo un personaje, una mujer monocroma paseando, sola en 


la oscuridad. Y su nombre, uno de los pocos oficiales del juego, es Monoe. 
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Monoe es un personaje (y evento) muy icónico del juego, junto con su “hermana” 
monocromática, a quien visitaremos en un rato. Y el emplazamiento donde se encuentra 
es relevante para con los temas del mundo y del juego. Se trataría de la segunda mitad del 
Desierto Blanco, la mitad del yin, que vemos fraccionada aquí y allá en todo este mapeado 
(por ejemplo, la hemos visitado en el mundo del Bloque Ojo). Tiene sentido que esté 


fraccionada, pues si el yang simboliza la plenitud, el yin simboliza la división. 


Con esto en mente, podemos comenzar a describir a este personaje. A priori, su sprite de 
NPC nos dice poco: es una mujer de cabello negro como su falda, y de tez pálida como 
su jersey, camisa y calcetines. Parece una colegiala, y esboza una amplia sonrisa. Sus ojos 
son exactamente iguales a los de Madotsuki, tan solo una línea negra. Su peinado es 
similar al del efecto pelo largo. Reacciona de manera similar al resto de los personajes 


del juego a efectos cuchillo, semáforo y gato. 


Es cuando interactuamos de manera normal con el personaje que vemos su verdadero 
misterio. Un evento de pantalla completa aparece ante nosotros, tan breve que apenas nos 
da tiempo a ver bien todos sus detalles. Se trata de un primer plano de Monoe, 
mostrándonos principalmente su sonrisa. A pesar de lo amplia que parece esa sonrisa en 
su sprite, en el evento es mucho más moderada y tímida. Incluso parece forzada. Sus ojos, 
entrecerrados en un arco que aparenta positividad, no transmiten esa sensación; tampoco 
una negativa, pero desde luego no nos indica sus intenciones o verdaderos sentimientos. 
Tras un breve lapso de medio segundo, esta visión se desvanece y Monoe se desplaza a 
otra parte de este lugar, que no es demasiado grande. Si volvemos a encontrarla, podremos 


ver este evento de nuevo. Todas las veces que queramos. 


La sonrisa de Monoe es comparable a la misteriosa sonrisa de La Gioconda (Leonardo da 
Vinci, 1503). De hecho, los labios de ambas mujeres parecen estar dibujados exactamente 


igual, siendo la única diferencia el estilo más expresionista de Yume Nikki. La mirada, de 


302 


amplias pupilas, es también bastante similar entre ambas obras. Da Vinci usaba, además, 
la técnica del sfumato para sus fondos, de manera que estos pareciesen irreales, incluso 
oníricos; Monoe hace precisamente eso, esfumarse, a falta de fondo pictórico. Es por 
todas estas similitudes con ese cuadro tan icónico que debemos plantearnos si el trasfondo 
del cuadro es similar al del evento. Y para ello debemos remontarnos a 1503, a la vida de 


Lisa Gherardini, la modelo tras el famoso cuadro. 


Los pocos datos que sabemos en torno a la vida de Lisa son, curiosamente, datos 
matrimoniales. En resumen, fue forzada a casarse con un hombre mucho mayor que ella 
(como la gran mayoría de las mujeres por aquel entonces). Francesco, su esposo, era un 
comerciante medianamente exitoso de textiles, y, a cambio de una dote de 170 florines 
que fueron pagados por la familia de Lisa, se casó con ella. Lisa vivió una vida de clase 


media en Florencia, y tuvo cuatro hijos con su marido. Este tuvo cargos políticos, y fue 
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posteriormente encarcelado por temor al retorno de los Medici, y, en su lecho de muerte, 


devolvió a su esposa su dote. Lisa moriría en 1551 con 71 o 72 años. 


Teniendo en cuenta las diferencias y la perspectiva histórica, esta historia no es muy 
diferente de la de Madotsuki: es la historia de una mujer comprada y vendida (Mundo de 
Neón) por sus atributos reproductivo-sexuales, a un hombre con poder (ya hemos 
especulado sobre esos personajes masculinos perversos a lo largo del juego). El hecho de 
que la historia de Lisa fuese bastante más benigna que la de Madotsuki no cambia el hecho 
de que ambas partan de una situación de injusticia hacia el género femenino. Además, el 


parecido de Monoe a la propia Madotsuki con el pelo largo no es casual. 


Muy probablemente, Monoe es un reflejo de lo que nuestra protagonista fue, jovial y 
alegre, pero esa sonrisa forzada parece indicar que, de algún modo, este recuerdo sabe 
todo lo que está por venir. Simplemente se trataría, pues, de un momento congelado en el 
tiempo, un instante liminal entre el yin y el yang, de la persona que uno es y que está 
destinada a convertirse, antes de una enfermedad mental, sea cual sea. Monoe es a 
Madotsuki lo que una fotografía de su yo adolescente es a un adulto. O lo que un cuadro 


terminado es a una modelo, años después de que posase para él. 


Monoe es uno de los personajes clave en Yume Nikki: Dream Diary. Su relación con la 
reproducción y la edad fértil se evidencia aún más en ese juego, estando cerca del lugar 
donde aparece KyuuKyuu-Kun. En ese juego, la cremallera que lleva a ese personaje es 
mucho más sucia y sanguinolenta, denotando violencia en el acto simbólico. Este es uno 
de los poquísimos puntos en los que esta reimaginación funciona en cuanto a simbolismo, 
puesto que la intención original de Kikiyama para los personajes se pasa por alto en ese 
juego, en general. Monoe allí, sin embargo, cambia completamente su diseño, pues ya no 
sonríe, sino que llora. Esto desmerece completamente a un personaje que, si hubiese 


mantenido su diseño verdadero, hubiese dado aún más fuerza al emplazamiento de 
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KyuuKyuu-Kun en ese lugar. Recordemos que Monoe es un recuerdo de un pasado entre 
la Madotsuki que todos conocemos y una época de cuasi felicidad. Llorar sería lo que 
nuestra protagonista haría ahora (y que de hecho hace, si pulsamos el 1 sin efectos 


equipados). 


Abandonamos ahora a Monoe para visitar a Monoko, otra colegiala monocromática. Ella 
se encuentra en el otro camino, dentro del túnel que este atraviesa. Pero de camino, algo 
interrumpe la banda sonora habitual del Desierto Blanco. Un sonido burbujeante, 
producido por tambores. Y, en el medio de nuestra pantalla, un ser blanco inmaculado, 
con dos piernas unidas por el muslo, que flota como un globo gracias a su 
sobredimensionada cabeza y su torso, que son todo uno. Sus músculos forman bultos por 
todo su cuerpo, y dos ojos arqueados de manera similar a Monoe, de pupilas totalmente 
blancas, son sus únicos rasgos faciales. Tan pronto como vino se fue, flotando de este a 


oeste, con todo lo que ello simboliza. Un evento de 1/3600 posibilidades cada segundo. 


Takofuusen, el personaje que acabamos de ver, fue nombrado así por su apariencia. Su 
nombre significa “pulpo globo”, pero el nombre que encontramos en los archivos del 
juego es “Cosa voladora monocromática”. Su apariencia muscular indica tres posibles 
escenarios: son en efecto músculos, lo cual lo relacionaría con La Bestia de la Mandiíbula 
Temblante y su expresión de ira (y con Monoko, como veremos enseguida); se trata de 
hinchazón, un proceso que forma parte de la descomposición de un cadáver; o se tratan 
de bultos propios de una malformación genética, como también parece indicar la unión 
de sus piernas. No hay un escenario definitivo: Takofuusen parece ser una fusión de estas 
tres ideas. Si fusionamos esas tres ideas (generador de ira, muerte y malformación de un 
feto), con la forma física de Takofuusen y con todo lo visto en el Mundo Grafiti, en las 
Alcantarillas y en muchos otros lugares del juego, todo ello sumado al yin y yang y el 


propósito del Desierto Blanco (los recuerdos), vemos que todas estas cosas están 
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relacionadas, en un origen, con el hipotético embarazo de nuestra protagonista... Que 


salió mal. 


A la izquierda encontramos a Takofuusen. A su derecha, un feto afectado por la condición 
conocida como Sindrome de TRAP, o sindrome de la Perfusión Arterial Reversa en 
Gemelos. Es una extraña complicación de la gestación de dos gemelos que comparten 
bolsa materna, en la cual sus cuerpos, en lugar de generar dos estructuras corporales para 
ambos, generan una sola, que se va fusionando conforme su sangre expande los cuerpos 
de los fetos. Terminan tan fusionados que empiezan a no generar partes indispensables 
del cuerpo para la vida, lo que ocasiona malformaciones mortales... Que terminan 


conllevando un aborto. A veces planificado, y otras simplemente natural. 


El efecto nopperabbou, el grafiti del fondo del Mundo Grafiti... Ahora todo empieza a 
encajar. Un bebé sin cara y un espermatozoide malogrado en un charco maloliente. Que 
fuesen precisamente E-Man y O-Man (dos seres casi idénticos, relacionados con la 
perversión humana, la violencia sexual y las clínicas) flotando juntos en una misma bolsa 
en el fondo del Mundo Grafiti. Takofuusen simplemente es la única pieza del puzle que 
faltaba, vista desde la 0.08, en la versión 0.09. Que una forma de concebir tan violenta 
como la violación (algo que queda prácticamente claro a lo largo de este análisis), dé 
lugar a un fruto, en cierta medida también maldito, es cruel. Porque la naturaleza, y la 


vida, a veces es cruel. 
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¿Pero qué pasa con la madre tras algo así? ¿Cómo se ve a sí misma tras estos hechos? A 
pesar de que esta es una pregunta que hemos ido respondiendo a lo largo y ancho de Yume 


Nikki, Monoko lo resumirá a la perfección. 


Entramos al túnel. Monoko está de pie en medio del camino. Su aspecto es muy similar 
al de Madotsuki es su forma base, pero monocroma: dos coletas de pelo negro, un jersey 
blanco y una falda ( de cuadros blancos y negros). Igual que Monoe, es monocromática. 
Su mirada, hechizada, compuesta de cuatro píxeles blancos y un contorno de cuatro 
pixeles negros, está, al contrario que tanto Monoe como Madotsuki, abierta, como en 
shock. No lleva zapatos, solo calcetines blancos. Está descalza sobre el camino blanco, 


rodeada por un fondo negro. 


Como Monoe, es un recuerdo. Paralizado en el tiempo. ¿En qué se diferencia, pues, de 
Monoe o de la propia Madotsuki? Monoko, al contrario que ellas, no es solo un momento 
vital (pasado). Son dos. El primero, que es la Monoko que vemos de primeras, es decir, 
la que acabamos de describir, se recontextualiza con el segundo momento, que solo 
aparece una vez usamos el efecto adecuado. Para ello debemos recordar dos momentos: 
Shitai-san y Mars-san. Posibles accidentes de tráfico o de tren, que simbolizan el desastre 


que ocasionó el encierro. Debemos usar el efecto semáforo en este camino. 


Cuando tanto el camino como Monoko están paralizados por la luz roja del semáforo, la 
mujer monocromática mutará. De su vientre surgirá una hendidura, como si la hubiesen 
“atropellado”. Sus piernas se contraen de manera muy similar a las de Takofuusen, como 
si las hubiesen roto. Dos brazos surgirán de sus dos brazos, llegando a ser cuatro. Espuma 
surgirá de su ojo y boca. Una mano brotará de su cabeza, asemejándose, a su vez, a fluido 
cerebral desparramado por el suelo. Si, en este estado, interactuamos con ella, veremos 
otro evento de pantalla completa al son de los tambores. Monoko, con un estilo similar al 


de Monoe pero sin desvanecerse hasta que el jugador lo quiera, comenzará a girar y a 
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girar en nuestra pantalla, ciclicamente alejándose y acercándose. La veremos en su 
segunda forma, con una ligera diferencia: su falda a cuadros se ha tornado completamente 
gris vista de cerca. En la mano de su cabeza, además, podemos vislumbrar una vena de 
Ira, similar a la de La Bestia de la Mandíbula Temblante. De hecho, se encuentran en el 


mismo lado, surgiendo de la cabeza, en ambos casos. 


Este segundo momento recontextualiza al primero. El primero representa a la Madotsuki 
después del hecho violento, de la violación. Es decir, un paso más allá de Monoe. Más 
mayor, pero pequeña en estatura pues el hecho violento la ha reducido a una sombra de 
lo que fue. El segundo momento representa a Madotsuki después del aborto, después de 
que su feto altamente malformado finalizase su ínfimo y maltrecho recorrido vital. Esto 
se evidencia por las extremidades añadidas, como si otra vida hubiese intentado surgir 
(sin su permiso) del interior de Monoko. De hecho, esta fusión de cuerpos es reminiscente 
de Takofuusen y del síndrome de TRAP, cosa que también evidencia su pecho hundido, 
como si hubiese un hueco en su vientre, que puede ser literal o figurado (puede tratarse 
de una cesárea literal o de un vacío en el vientre tras un aborto). El hecho de que todo 
esto se asemeje tanto a un accidente de tráfico es otro simbolismo. Indica que todo esto 
no tenía por qué haber sucedido. Es decir, denota culpabilidad de la propia víctima hacia 
sí misma, pues si bien un accidente puede evitarse, es erróneo extrapolarlo a lo que a ella 


le sucedió. Sin embargo, lo hace igualmente. Se siente culpable por no haberlo visto venir. 


En cuanto a la vena hinchada de la mano en el cerebro, nos remite a La Bestia de la 
Mandiíbula Temblante. Ahora sabemos de dónde viene toda esa ira. Y también esas 


lágrimas que surgían del techo, que recordaban tanto a la semilla de donde todos venimos. 


De nuevo, Monoko es otra pieza restante del puzle que une todos los interrogantes. Y aún 
hay más: los tambores. Los tambores que se escuchan en el evento de Monoko tienen una 


cadencia muy similar a los que escuchamos en el evento de Takofuusen. En el segundo, 
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los tambores casi no lo parecen porque han sido editados, de ahí que parezcan sonidos 
burbujeantes (como el sonido del líquido amniótico, que escucharía un feto). Pero 
básicamente nos permiten unir a ambos personajes: Takofuusen es producto de Monoko, 
su retoño, y ahora este ser sobrevuela el mundo entero de Monoko como una carga de 


conciencia. 


De manera similar, la ira y la depresión (La Bestia de la Mandíbula Temblante, Desierto 
Blanco B); también la autodestrucción (Grandes Filamentos Rojos) y el odio a aquellos 
que le dieron la vida (Cabezas Flotantes), dominan otras partes del Desierto Blanco. De 
igual manera, los recuerdos, la tristeza y la nostalgia hacen lo propio (Monoe y los Cara 
Ojo). Todo esto regido por tres fuerzas que los forman y los controlan a todos: el yin, el 
yang, y el motor de ambos: el sufrimiento del Samsara. Todo esto también está en 
Monoko: su falda a cuadros sigue el mismo patrón estético que el símbolo de la condena 


y que el Camino Psicodélico, entre otros, cuyos patrones son reminiscentes del yin y yang. 


Monoko, que no deja de ser Madotsuki, ya había sido marcada, aunque no se vea a simple 
vista, ya que cuando nos acercamos solo vemos una falda gris, la fusión perfecta entre yin 
y yang, blanco y negro, que envuelve al dolor y sufrimiento de la feminidad, es decir, el 
rojo de un aborto, de una menstruación o de un embarazo. La cara oculta de esa fertilidad 
tan reverenciada por las culturas primitivas. Esas culturas que construyeron pirámides o 
murallas, y que danzaban en torno al fuego, al son de esos mismos tambores en los que 
se sostiene la civilización actual. Porque los tambores, la música, no dejan de ser el sonido 
de los latidos del corazón de la cultura y la sociedad. Como los latidos de un enorme feto 
volador. Eso es lo único que ve nuestra protagonista cuando conecta con los demás. Allá 
donde va, se acuerda de la tragedia de su pasado y de la tragedia que cree que supone ser 
humano. Es decir, Monoko en su falda porta el símbolo de la condena. Y ese símbolo 


subirá a su corazón, y entonces nacerá Madotsuki. 
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Pero es una mentira. Todo eso está en su cabeza. lkustodam, o que no sirve para nada, 
quizá no se refiera a ella, sino a sus pensamientos. Debe luchar contra su manera depresiva 
de ver el mundo y a los demás, debe intentar volver a creer en el amor, en la comunión 
con sus semejantes, en que la felicidad no vale nada si no hay cierto grado de sufrimiento. 
Sin embargo, es tarde para ella. El propósito del juego no es que Madotsuki se salve, sino 
que no lleguemos a estar como ella para salvarnos y cuidarnos a nosotros mismos. Es una 
advertencia. Y el símbolo de su condena, es simplemente el símbolo de un desequilibrio. 
De la depresión ocasionada por ver las cosas en blancos y negros y rojos, y no en escalas 


de grises. De negarse a ver lo evidente, y es que dentro de un yin, también hay un yang. 


Estos personajes (Monoko, Monoe, Takofuusen) son relevantes para el contenido beta. Y 
es que, si bien el Desierto Blanco apenas tiene cambios desde la 0.09 en que lo vimos por 
primera vez, si volvemos a los thumbs.db, nos encontramos dos mapeados eliminados 
que, probablemente, nunca hayan sido añadidos a una versión numerada, en el Desierto 
Blanco. El más relevante nos muestra a quienes parecen ser Monoko y Monoe como 
gemelas siamesas (muy similares a Takofuusen), incluso repitiendo los leitmotif señalados 


en este capítulo. La imagen, reconstruida del original por Vasili de H+LalnvestigaciónYN, 


es la que sigue: 
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Todo, incluso el filamento rojo, parece aludir a las mismas simbologías que hemos ido 
expresando hasta ahora. La única diferencia está en que se encuentra todo junto en una 
misma zona, presumiblemente accesible desde el acantilado de las Cabezas Flotantes 
(especulativo: es probable debido al filamento rojo. También podría ser desde la 
alcantarilla de los Bosques Profundos). Las caras de las chicas, en este caso, también son 
ambiguas y ocultan sus intenciones de forma más cruda que la idea final, expresada a 


través de Monoe. 


La segunda imagen, también reconstruida por Vasili, parece representar una sección del 
Desierto Blanco donde el rojo del dolor prevalezca, idea no presente ni en la 0.09 ni en 


la 0.10%, 


Puesto que el rojo también ha representado en muchos casos la feminidad en Yume Nikki, 
la aparición de ese gigantesco ser en forma de espermatozoide y de la rendija del fondo 
podría representar los simbolismos Freudianos tan comunes en la mitad este del Nexo, de 
manera que esta adición al Desierto Blanco sería una manera más de reunir toda la red de 
45 Desde la 0.08, en la que posiblemente sea la primera y más desconectada zona del Desierto Blanco, 


encontramos algo muy similar a esa idea del rojo dominando una zona. Pero habremos de esperar al 
siguiente capítulo para saber si es el caso. 
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simbolismos del juego en este punto. Este lugar podría haber sido accesible desde uno de 
los tres túneles que encontramos en el Desierto Blanco (quizá después del evento de 
Monoko), y las hendiduras de la pared blanca recuerdan a cierto personaje que veremos 


en el siguiente episodio y, a su vez, al propio símbolo de la condena. 


Volviendo finalmente al Mundo de los Bloques, cabe recordar que todo este capítulo 
comenzó con la búsqueda de la iluminación, de la felicidad. La respuesta a esa búsqueda 
siempre ha estado tirada en el suelo del Mundo de los Bloques. Esa bufanda abandonada, 
símbolo del amar a los demás como método de comunión y conexión con la sociedad, 
como antítesis del aislamiento y del frío de la exclusión. El calor del grupo. Eso es lo que 
representa la bufanda. La lectura final del juego es que si uno no se ama a sí mismo a 
pesar de todo, difícilmente los demás le amarán, porque cuando uno no sabe amarse, 


tampoco sabrá hacer lo propio con los demás. 


Así pues, recogemos el penúltimo efecto. Solo nos queda una puerta del Nexo por explorar, 
junto a un último mundo que dejamos atrás, una última sección del Desierto Blanco que 
evitamos en el Mundo de las Nieves. Es hora de conocer lo que espera a Madotsuki más 
allá del final y recordar aquello justo antes del principio. Es hora de internarse en los 


bosques de los que ya no están. Hora de decidir si somos rana o sapo. 
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(a Efecto Rana (II) i) 


La última puerta del Nexo conduce al Mundo de los Bosques (no confundir con 
los Bosques Profundos). Si todo lo anterior nos llevaba a profundos debates filosóficos, 
espirituales y trascendentales, esta última puerta nos devuelve a lo terrenal. No suprime 
la espiritualidad (esa espiritualidad es casi indivisible del propio juego) pero sí que la 
reduce a sus bases para dar paso a una simbología más natural y con los pies en la tierra. 


Y esto se puede ver en el diseño de la propia puerta. 


Se trata de una puerta verde con un diseño simple: cuatro rectángulos marrones, el 
primero por arriba y el último por abajo están en disposición horizontal, y los dos que 
están en el medio, y que parecen ser dos mitades de un rectángulo igual que los anteriores, 
verticales. Si echamos la vista atrás, ya sabemos qué vienen a indicar estos colores: el 
verde representa a la naturaleza y la renovación de la vida, y el marrón el sustrato que 
acuna esa nueva vida. Tierra fértil que da a luz a la nueva vida, alimentándola con los 
restos de la muerte que llega a ella. Si nos tomamos estos rectángulos como una sucesión, 
suponiendo que tras el segundo horizontal vendrían otros dos verticales, es mucho más 
fácil adivinar qué simboliza este diseño: el ciclo natural de vida y muerte, desprovisto de 
espiritualidad, como motor del mundo ajeno a las cavilaciones humanas. Nuestra 
espiritualidad, visiones erradas o sentimientos no son nada frente a la inmensidad de lo 
salvaje, y de la vida que se abre camino sobre la muerte que la precede, solo para alimentar 


a los que vengan luego. 


Una vez en el mundo en sí, esta verdad absoluta de la existencia de humanos, animales y 
plantas vuelve a darnos en la cara. Nos reciben los árboles, los brotes de hierba, la negrura 


en el suelo de donde todo surge, y Aztec Rave Monkey con un color rojo sangre de fondo. 
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Un ecosistema vegetal que nace de la muerte, como ya hemos visto en otros 
emplazamientos, y un ser tribal del color del dolor. Es mensaje es claro: vivir es sufrir, y 
la naturaleza va ligada al dolor, propio o ajeno. Sobrevivir es una guerra, una batalla. Sin 
embargo, debemos recordar que, si bien esto es una verdad absoluta en la naturaleza, los 
seres humanos somos seres sociales, y Aztec Rave Monkey es un ser creado por el 
subconsciente de nuestra protagonista con claras reminiscencias a una sociedad humana. 


¿Cómo se ligan ambos conceptos? 


Pues bien, la visión distorsionada de Madotsuki de la realidad le impide ver la sociedad 
como algo más que una jungla humana. De ahí que una Madotsuki decepcionada con el 
sistema, con las ideas religiosas y filosóficas, con el humanismo y con una sociedad de la 
que se ha visto obligada a aislarse, extrapole un concepto al otro cuando son 
diametralmente distintos. Cuando Madotsuki ve a este ser flotando ahí abajo, su 
subconsciente le está gritando que ambos conceptos son lo mismo, pero no: la cadena 
trófica y la fugacidad de la vida son inmutables, pero las sociedades no lo son, cambian 
y se transforman, pueden avanzar. Pero es tarde: ella ya nunca podrá verlo de ese modo. 
La aparición de Aztec Rave Monkey parece indicar, como hemos venido diciendo, que el 


fin, y por ende el reinicio del ciclo, está cerca para Madotsuki. 


El Mundo de los Bosques, más allá de nuestra visión inicial del mapeado, es un entramado 
de conjuntos de árboles, algunos muy grandes, otros grandes y otros pequeños, con 
muchísimos árboles individuales esparcidos por toda su extensión. Todos ellos son 
coníferas, aparentemente pinos. Es un mundo que hace loop, como tantos otros, con todo 
lo que ello acarrea; además, en este lugar viven los conocidos como Personajes Rana en 
los archivos del juego. Estos son seres decorativos, de apariencia fantasmagórica, 


alargados, con un hilillo de vómito o baba saliéndoles de la boca. Son estáticos, no 
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reaccionan ante los efectos y, cuando se interactúa con ellos, una suerte de copia de los 


mismos se agarra a Madotsuki, atormentándola mientras la ronda. 


Hay trece Personajes Rana en toda la extensión del Mundo de los Bosques. Dentro de 
estos, podemos distinguir dos grupos: los rosados (seis) y los morados (siete). Los rosados 
tienen un contorno y vómito de dicho color. Sus ojos redondos y menos agresivos 
transmiten una sensación de mayor confort que la variante morada que, por su lado, tiene 
una expresión mucho más cercana a la perversión e ira de otros personajes que hemos ido 
viendo. La variante morada, con un contorno de dicho color, tiene los ojos profundos y 
amarillos, y su vómito es verde nuclear, tóxico. También su alargado cuerpo tiene una 


sombra más oscura del negro que la variante rosada, y una cola más larga que los rosados. 


Estos Personajes Rana son, claramente, fantasmas. Al menos a primera vista. La 
ambigiúedad del juego nunca nos deja, incluso a estas alturas. Si bien su exterior es muy 
parecido a un fantasma, su nombre oficial en los archivos del juego es literalmente el que 
hemos venido utilizando. Entonces, ¿a quién creemos? ¿A los gráficos de Kikiyama o a 


la nomenclatura de Kikiyama? La respuesta, de nuevo, vuelve a ser “a ambas”. 


Para empezar, debemos analizar a las ranas desde un punto de vista tribal, chamánico, 
simbólico y espiritual. En ciertas culturas nativas sudamericanas, ciertas especies de ranas 
son utilizadas para fines religiosos por sus toxinas que, con mesura, ofrecen visiones a 
los chamanes. Simbólicamente, al ser anfibios y por tanto afines a la tierra y al agua, se 
las considera seres duales, que pasan su vida en entornos liminales, entre la tierra y el 
agua. Medios que, también simbólicamente, se asocian al mundo de los vivos (tierra) y al 
de los muertos (agua: por ejemplo Caronte, encargado de llevar a las almas al inframundo 
en la cultura grecorromana, es un barquero, y la Laguna Estigia que él navega es donde 
van a parar la mayoría de las almas. Es un concepto universal). Por tanto, las ranas son 


seres que están entre la vida y la muerte: exactamente como un fantasma. 
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Además, hay una explicación para la distinción entre ambos tipos de personajes. Así como 
existen ranas y sapos, y entre ellos no venenosos y venenosos, lo mismo pasa con los 
espíritus: los hay que hicieron acciones buenas en vida, y los hay que hicieron acciones 
malas. Esa es la distinción vital aquí. Los corrompidos por la ira (ceño fruncido) y la 
enfermedad de la inadaptación social (el amarillo de sus ojos), se consideran malvados 
por Madotsuki, y adquieren esta forma morada. Podríamos decir que, en cierto modo, son 


sapos. 


Los sapos son mucho más robustos y lentos que las ranas. Les cuesta más adaptarse a su 
entorno, pues no tienen la agilidad de las ranas, pero también son más fuertes. En los 
cuentos de hadas, los sapos pueden transformarse en un príncipe si una princesa les diera 
un beso. Todo esto les proporciona un aura mucho más masculina en la cultura popular, 
al contrario que lo que pasa con las ranas, siempre más asociadas a la feminidad. Kikiyama 
toma esto y lo hace un aspecto clave del diseño de los Personajes Rana morados: tienen 
la cola más larga que los rosados, un claro símbolo fálico. Además, son más numerosos, 
lo que los convierte en el poder hegemónico del lugar (lo que vendría a ser una 
representación de que patriarcado equivale a poder). Su diseño, además, es mucho más 


violento. El diseño de los rosados es mucho más sumiso. 


Pero va más allá. El hecho de que quede un macho sin posibilidad de emparejarse por el 
desbalance de sexos genera la posibilidad de violencia sexual entre estos Personajes Rana. 
De una manera u otra, todo remite a los leitmotif del juego, una y otra vez. Y el Eros y el 
Tánatos no se quedan atrás. En estos personajes vemos de nuevo reflejadas las pulsiones 
de vida o muerte. Todo lo que hemos analizado anteriormente sobre estos fantasmas 
aludía a la sociedad, pero estas pulsiones, que están en todo ser humano, aluden en este 
caso únicamente a Madotsuki. Los “sapos”, los morados, representan a la Pulsión de 


Muerte, (auto) destructiva. A aquellos que no pueden crear nueva vida en su interior, ya 
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sea por incapacidad fisiológica (lo masculino) o por incapacidad psicológica (lo que le 


sucede a Madotsuki). Las “ranas”, lo contrario, la Pulsión de Vida, lo femenino y el placer. 


Ambos son anfibios y/o fantasmas, sin embargo, por lo que en ambos casos forman parte 
del mismo ciclo de vida y muerte o placer y dolor que decíamos al principio, y que nunca 
termina, aunque sí pueda descompensarse. Este ciclo no es el yin y yang, artificial, 
filosófico, social y humano: el ciclo de la naturaleza es o puede ser, por definición, injusto, 


desbalanceado. 


Si interactuamos con estos personajes, su “idea”, su “esencia”, se pega a Madotsuki y la 
atormenta con su movimiento. Podemos incluso combinar ambas “esencias”: tanto la 
rosada como la morada atormentan de igual manera a Madotsuki con sus movimientos 
pesadillescos. Estos fantasmas rondan su cabeza, como ideas en las que no podamos evitar 
pensar hasta que nos duele la cabeza. Este tipo de sensación es lo que viene a representar 
esta interacción: por mucho que Madotsuki piense en estos conceptos, son inamovibles. 
La naturaleza no cambiará para que ella sea feliz. Es con esto con lo que viene el 


verdadero propósito de este mapa. 


El Mundo de los Bosques representa lo que verdaderamente sucederá tras la muerte de 
Madotsuki. El mundo continuará sin ella. Los árboles crecerán, y mientras su cadáver se 
corrompe, la vida la usará como sustrato para generar nueva vida, y su existencia habrá 
sido en vano. Será olvidada, como estos espíritus sin nombre que vagan por el bosque al 
que sus cuerpos han dado vida. Pero la nada la llama. La muerte la llama. El fin la llama. 


Y tras el fin, viene la renovación. 


Sin embargo, una parte de ella sigue pensando en los viejos conceptos religiosos que 
hemos venido viendo: el más allá, la otra vida, lo que sucede después de la muerte. Es 


por ese motivo que los fantasmas son importantes aquí, y ese es el motivo de que el acceso 
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al Infierno del Mundo de los Bosques sea uno de los más sencillos del juego. En el noreste 
del mapa, dos pilares de piedra verde y puntiaguda se alzan sobre la oscuridad, y como 
veremos en breve, conectan con una zona que nos lleva al Infierno. La presencia de esta 
conexión a raíz de este mundo indica que, pese atodo, Madotsuki alberga aún la esperanza 


de que haya vida más allá. 


Inmediatamente al este de estos pilares (o al extremo oeste, según se mire), hallamos otra 
de esas ranas que nos otorgan el efecto. Ha llegado el momento de decir a cuál de las dos 
variantes pertenece Madotsuki: si es una rana o un sapo, si es rosada o morada. Así pues, 
tomamos el efecto y nos lo equipamos. El ser que nos lo da tiene apariencia de un sapo 
más que de una rana, pero el efecto se llama “rana”. Nuestra apariencia, al equipárnoslo, 
es humanoide con cabeza de sapo o rana. Hay, por tanto, una discordancia: ¿qué es 
Madotsuki? De nuevo, debido a la ambigijedad del juego, podemos decir que es ambos, 


rana y sapo. Y funciona. 


Madotsuki es ambas cosas porque todos los seres humanos somos ambas cosas, a veces. 
A veces somos sumisos, otras violentos; a veces buscamos el placer, y otras, aun sin ser 
conscientes, el sufrimiento; a veces construimos, otras destruimos; ahora estamos vivos, 
pero un día estaremos muertos; podemos cambiar, pero a veces preferimos no hacerlo; en 
el vientre materno somos “niño” y “niña” durante un tiempo, hasta que nuestro cuerpo 
“se decide” por uno de los dos sexos... Los ejemplos son ilimitados, pero la verdad 
prevalece. El ser humano no puede estar eternamente sufriendo ni eternamente feliz pues 
no somos duales, somos grises, una mezcolanza. Por mucho que a veces tendamos para 
uno o para otro lado, siempre habrá una parte de cada extremo en nosotros. Pero por 
encima de todo ello, somos, en origen, seres vivos, animales, supeditados a la naturaleza. 


Madotsuki tiene elementos de rana y de sapo en ella, aunque sea solo en nombre, y aunque 
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ella no desee verlo. Puede cambiar, puede recibir ayuda, pero si ella no lo busca, entonces 


dará exactamente igual que tenga dicho potencial. 


Antes de avanzar hacia el último mapeado que analizaremos de esta zona, debemos tener 


en cuenta la música de este mundo y el contenido beta de las versiones 0.04 y 0.06. 


En cuanto a la música, podemos escuchar que se trata de unas campanas que repican, con 
una cadencia similar a las de una Iglesia. El nombre del track en cuestión, la BGM_035, 
es “Doko ka e tsudzuku mori — mori no sekai” que en español significa literalmente 
“Continuar hacia algún lugar — El mundo del bosque —”. La palabra “mort”, “bosque” 


» cc 


puede significar, por cómo funciona el idioma, varias cosas, entre ellas “bosque”, “cuidar 
de un niño”, “servir comida”, “humedad” (Grefnes Díaz 2017)... Y todas estas opciones 
aplican a la simbología que hemos ido viendo sobre la renovación de la vida tras la muerte, 
siendo la segunda y tercera opciones las más evidentes, y estando la primera y la última 


relacionadas (el agua de una humedad podría regar un árbol del bosque y que este creciera 


gracias a ella y al sustrato que lo alimenta). 


Por si fuera poco, las campanas del track y el título del mismo, “caminar hacia algún 
lugar”, tienen una connotación trascendental, es decir, del paso a la otra vida. El difunto 
es despedido con el repicar de las campanas de una Iglesia, y el difunto se dirige hacia el 


más allá, un lugar desconocido donde van los muertos. A la no existencia. 


Otro punto interesante para con el Mundo de los Bosques, y que nos permite terminar con 
su análisis, es el parecido que tiene con el Bosque de los Suicidios, 4okigahara. Es un 
bosque que sirve para “caminar hacia otro lugar”, muy espeso, dificil de explorar si no te 
conoces su estructura y perfecto para perderse, y que, a su vez, está repleto de espíritus 


que han padecido muertes horribles, y de ahí su vómito. Esto podría ser, de hecho, un 
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A 


presagio sutil de lo que está por suceder en unas cuantas páginas, como tantos otros 


presagios que hemos ido viendo, algunos también relacionados con bosques. 


En cuanto al contenido beta, este mapa solo tiene diferencias en las versiones 0.04 y 0.06. 
En las versiones más recientes disponibles, es exactamente igual. Y en aquellas más 
remotas, es prácticamente igual: la única diferencia es que, en la zona donde se hallan los 
pilares a los cuales nos dirigiremos en un momento, había otro gran conjunto de árboles, 
al sur del cual encontrábamos una puerta beta púrpura que nos llevaba, directamente, al 


Infierno. Todo lo demás se hallaba exactamente en la misma posición. 


Una vez vistas todas las diferencias con respecto al contenido beta, atravesamos los 
pilares, abandonando así el Mundo de los Bosques, y pisamos un mapeado que ya hemos 


mencionado en alguna otra ocasión: la Plaza de las Alfombras Rostro. 


Se trata de un lugar amurallado con altos pinchos de metal, de fondo negro, en cuyo 
interior lo que parecen ser alfombras, algunas púrpuras y otras verdes, tienen un rostro en 
su superficie. Las pequeñas de ambos colores, además, van acompañadas por pinchos 
exactamente iguales como los que amurallan la zona. Todas las alfombras tienen sus 
rostros de un color distinto pero complementario al ya mencionado: verde fosforito para 
las verdes, y rojo sangre para las púrpuras. En el interior de este lugar habitan un 
Nenrikido y su Toriningen “guardiana”. Accedemos por la parte sur, y, en la parte norte, 
podemos volver al Mundo de los Bosques, aunque también podríamos retornar por la 
misma entrada que hemos utilizado. Ambas salidas están representadas por los mismos 


pilares de piedra verde. 


Este mapeado no hace loop, ya que se trata de una zona delimitada, pero todo parece 
indicar que, si no hubiese muralla de pinchos, sería un mapeado que hace loop, debido a 


la estructura tan similar a otros mundos que ya hemos visto. 
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En cuanto a las alfombras, las púrpuras tienen rasgos que las verdes no, y viceversa. En 
el primer caso, las alfombras púrpuras tienen lo que podríamos llamar “vello” de color 
rosa, y este parece estar invertido, dado la vuelta, de su contraparte verde. El vello, cuya 
forma es compartida por ambas variantes pero no su color, está conformado por cuatro 
mechones o cuernos que aparecen cruzados en forma de cruz, es decir, uno en cada 
esquina de la alfombra, y junto a dos de ellos encontramos dos patillas, posicionadas, 
según la variante, en la “cabeza” (púrpuras) o la “barbilla” (verdes) del rostro. Sobre 
(púrpuras) o bajo (verdes) los ojos, una pestaña del color que proceda adorna la mirada 
de estos rostros, que además es muy diferente: los púrpuras tienen una mirada penetrante 
y roja, de pupila vacía, mientras que las verdes la tienen felina, feral, de pupila rasgada. 
En cuanto a rasgos faciales, las verdes tienen un número par de arrugas, dispuestas en 
arcos, mientras que las púrpuras son impares, y solo tienen arcos en las arrugas de la 
“frente”: bajo su nariz o boca (podrían ser intercambiables), tienen cuatro líneas que 
aparentan o un bigote o una fila de dientes afilados. Las alfombras pequeñas son 
exactamente iguales, pero reducidas y con un pincho en la frente, sin importar su variante. 
Hay un total de diecinueve alfombras, de las cuales nueve son pequeñas y diez grandes. 
Hay, por tanto, nueve pinchos interiores. De esos nueve, cuatro son sostenidos por 
alfombritas verdes, y cinco por alfombritas púrpura. Cumplen con el motif de 
representación tribal en el juego, también, pues son de un estilo muy similar a las culturas 


precolombinas ya vistas. 


El significado de este mundo queda claro desde el momento en que hemos establecido lo 
que era el Mundo de los Bosques. Si aquel mundo era el plano terrenal después de la 
muerte de Madotsuki, y el Infierno es donde irá su alma tras esa muerte, entonces este es 
un lugar de paso, una suerte de limbo donde expiar sus pecados y esperar a la llamada del 


cielo o del infierno. Para un jugador novato, que llega aquí, desorientado, por primera vez 
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(supongamos que sin el efecto bicicleta), lo más lógico es que, antes de encontrar la 


entrada al Infierno, sea atrapado por la Toriningen o vuelva al Mundo de los Bosques. 


Si sucede lo primero, tendrá forzosamente que despertarse y se llevará un buen susto, 
probablemente. Esto es intencional: nos está dejando entrever que el paso por un limbo 
es una idea hostil para Madotsuki, pues ha perdido la paciencia de esperar, tanto en la 
vida como en la muerte. Esta pérdida de paciencia va ligada también al propio final del 
juego, y se torna en violencia y autodestrucción. Esa violencia y esa autodestrucción las 


vemos también reflejadas en esta zona en sí. 


Las murallas de este limbo son literalmente pinchos, pensados para evitar entrada o salida, 
sí, pero también para la tortura, la guerra o la mutilación. Y que esos pinchos sean 
utilizados por más alfombras púrpuras (de colores relativos a la Pulsión de Muerte y al 
patetismo, el dolor y la ira) que por alfombras verdes (más relacionadas con la tristeza y 
la seriedad por sus facciones, y con el renacer de la vida por sus colores) dice mucho. 
Pero, además, que la única salida de este limbo sea el Infierno, y que justo al lado del 
Nenrikido y sobre una alfombra púrpura haya una Toriningen, ya nos indica la violencia 
y la desesperanza de Madotsuki con respecto a esta idea. Además, recordemos el 
significado del número nueve, o kyuu. Sufrimiento, dolor, tortura. Las alfombras 


pequeñas son nueve y el total diecinueve, como hemos visto antes. 


Esta Toriningen, además, nos lleva a un lugar donde la Pulsión de Muerte es muy 
relevante: un lugar cerrado en el Camino de Baldosas de Neón. Esto significa que dejarnos 
atrapar por ella es dejarnos dominar por esa pulsión y ceder al Tánatos. Es aceptar y 
abrazar la muerte. Esto ya lo hemos visto en más lugares, pero ahora, tan cerca del final, 
conviene recordar que estos pensamientos negativos son muy relevantes para la historia 


que nos está narrando Yume Nikki. 
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En cuanto a la música de la zona, llamada simplemente “tokun, tokun” como 
onomatopeya para el latir de un corazón, representa precisamente esa sensación de agobio 
ante la idea de ese limbo hostil y agresivo, y ante la sensación de estar siendo cazada. 
Suena, de hecho, como tal, un corazón que late rápido con tonos de amenaza 
entremezclados en ese latir. Lo cual no deja de ser paradójico: una persona muerta no se 
agobia ni mucho menos le late el corazón. Pero recordemos: Madotsuki aún no está 
muerta, y esto es solo un sueño, por lo que aplica. Una versión antigua de esta canción 
suena en la 0.04 hasta al menos la 0.06, que además también suena en el Mundo de las 
Lámparas en esa versión. En la 0.09, suena “tokun, tokun” pero al 100% de su tempo. Al 
reducirla en un 25% para la versión 0.10, suena más parecida a un corazón como tal, y es 
por ende más resultona para el propósito de este mundo. En la 0.04 y 0.06, la melodía 
beta era mucho más sutil. Tanto era así, que más que un corazón parecía un tren o un 
vehículo de raíl, lo que en cierta medida también añadía ambigúedad y un cierto grado de 
profundidad a la zona, reflejando la transitoriedad de un limbo que nos lleva a un destino 


eterno. 


¿Era siquiera la intención que este mapa representase un limbo en esas versiones 
antiguas? Para responder a esta pregunta debemos ver cómo estaba distribuido este lugar 


en dichas versiones. 


Cabe destacar que la distribución de las alfombras es exactamente la misma; simplemente 
han sido ligeramente recolocadas en la 0.10 por el cambio más importante de esta zona, 
la disminución del mapa. En las versiones 0.04 y 0.06, la Plaza de las Alfombras Rostro 
estaba conectado por el sur con el Mundo de las Nieves a través de un largo pasillo de 
pinchos que terminaba en una puerta beta púrpura. Por el norte, en el mismo boquete que 
en la 0.10 pero con una puerta beta púrpura en lugar de los pilares, la Plaza conectaba 


con el Mundo Oscuro. La eliminación de ese pasillo al reestructurar las conexiones de la 
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Plaza en el Mundo de los Bosques conllevó la reducción del mapa, lo que llevó a recolocar 
ligeramente algunas de las alfombras y a la Toriningen, que en las versiones antiguas no 
se encontraba programada sobre ninguna alfombra, sino en el suelo. El Venrikido, en 
cambio, sí estaba ausente. Este lugar no llevaba al Infierno. Por tanto, Kikiyama no había 


pensado aún el propósito de este mundo como un limbo o purgatorio, ¿verdad? 


Lo cierto es que sí que estaba pensado como tal. O, al menos, muy parecido. 


Recordemos que uno de los símiles de la nieve, por su color, es la luz. La oscuridad, entre 
otras cosas, como ya vimos, puede representar la muerte. Si interpretamos la oscuridad 
como la muerte del cuerpo y la nieve como esa luz, el pasillo antes de la conexión beta 
con el Mundo de las Nieves vendría a ser ese túnel que se cree que se ve en las 
experiencias cercanas a la muerte. El otro lado. Un concepto que, en la versión final, 
permea al Mundo de los Bosques y que se mantiene, de otra manera, en la Plaza de las 
Alfombras Rostro. Esas experiencias cercanas a la muerte, o por sus siglas en castellano, 
ECM, son una suerte de limbo para aquellos que las padecen. Pero ni siquiera eso se le 


dará a Madotsuki. Su muerte será mucho más rápida que eso. 


No obstante, es allí, a ese Mundo de las Nieves, donde debemos volver ahora. Hay algo 
importante allí que nos dejamos para cuando obtuviésemos el efecto rana. El último lugar 
dentro de los sueños de Madotsuki que visitaremos, con excepción del Nexo. El último 
evento, y el más conocido de todos los que se encuentran dentro de nuestro preciado Yume 


Nikki. 


Uboa. 


El grito ahogado del subconsciente de nuestra protagonista. 
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Para alcanzar el Mar Rosa, debemos encontrar cierto iglú en el Mundo de las 
Nieves. En concreto, accedemos a él a través del iglú que se encuentra al sur de la cama 
que utilizamos para partir hacia la Nave Espacial. Un iglú apartado y solitario, cerca del 
cual pulula la yuki-onna. Dentro de este, un charco rosa con tonos blancos y morados nos 
invita a sumergirnos en él. Si interactuamos con ese charco, haremos precisamente eso, 
introducirnos en él, y apareceremos en un terreno rosáceo, una suerte de península con 
un pequeño charquito, dentro de un lago interior que, como veremos, se encuentra dentro 


de una isla rodeada por un mar que da nombre al enorme archipiélago que nos ocupa. 


Si bien el nombre de este lugar es el Mar Rosa, y este es el nombre más habitual en la 
comunidad para referimos a él, Kikiyama da un nombre en los archivos del juego, de 
invención propia, para dirigirse a este lugar: “¿EXA (“asase”)”, cuyo significado vendría 
a ser “agua poco profunda”, refiriéndose a un tipo de terreno en el cual el agua, que no 
está estancada, apenas tiene profundidad, por lo que es un territorio increíblemente fácil 
de drenar y aprovechar para cultivos debido a la extrema fertilidad de la tierra bajo el 
agua. Esto, que ahora mismo parece no tener relación con el lugar que estamos visitando, 


probará ser absolutamente esencial para el análisis de la zona. 


Si viésemos el mapeado desde una perspectiva aérea, como en muchos de los mundos que 
ya hemos analizado, vemos cuatro islas principales rodeadas de un muy poco profundo 
mar rosa, y doce pequeños islotes que están adscritos únicamente a la isla que pisamos 
primero, en la que nos hallamos, la del lago: esta tiene la forma de un gran “globo”. 
Aparecemos en la península, que se encuentra en la cabeza del globo. Solo desde una 


perspectiva aérea descubrimos que nuestra península es en realidad el iris (terreno) y la 
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pupila (charco) de un gran ojo (lago interior) dentro de la cabeza del globo. El istmo que 
conecta la península con el terreno principal del “globo” representaría una especie de 
fluido que emana de la pupila, similar a lo que pasaba con Monoko. Cuatro de los 
pequeños islotes parecen orbitar en torno a esta cabeza; el resto de la isla principal es un 
hilillo de tierra que simula la cuerda por la que se agarran los globos. Tiene una forma de 


“E” invertida, (3), que conecta con la cabeza por la parte sur, con lo que sería el palo 


bajo de la . Ese hilillo forma un amplio arco primero a derecha y luego a izquierda, 


formando algo similar a un “2” antes de dividirse y formar los dos palos superiores de esa 
“E” invertida. Entre esos dos palos, encontramos los dos islotes más relevantes: uno en 
cuya superficie encontramos un extraño árbol rosa y otro en cuya superficie encontramos 
un extraño árbol púrpura. Los dos tienen forma de “Y”, pero el rosa, que está más al sur, 
se encuentra inclinado hacia el oeste, y el morado, más al norte, hacia el este. El resto de 
islotes se encuentran en torno al hilillo (cinco), o aislando a estos dos islotes (tres), en una 
suerte de albufera no completa con forma de saco amniótico. En medio de la “E”, 
encontramos, además, un globo rosa que usaremos para avanzar a la siguiente parte del 


Mar Rosa. 


Esta primera isla es la más elaborada de las tres que restan, y es una de las que le da 
importancia a ver los mapas desde fuera del propio juego, como hemos visto con el 
Mundo Grafiti, entre otros, ya que la forma del ojo y la “E” nos las perderíamos en una 
partida normal... Y son muy importantes, en este caso. Porque solo con percibir esta isla, 


podemos ya entender de qué nos habla este Mar Rosa. 


Comenzábamos señalando el significado del nombre oficial de este lugar: aguas poco 
profundas. Pues bien, la música también juega un papel crucial en el entendimiento de 
esta zona. Contiene cinco notas en orden ascendente, que van del grave al agudo. O lo 


que es lo mismo, del modo menor al mayor. Estas notas suenan opacas, como si hubiese 
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algo entre el oyente y la fuente del sonido que estuviese bloqueando la amplitud de 


onda... Y que ese algo fuese agua. 


Y es que entre las notas se oyen como chapoteos, como si estuviésemos dentro de un 
tanque con líquido. Pero un tanque no bloquea el sonido de esa manera. Es como sl 
estuviésemos dentro de un tanque de piel y no de cristal. Sí. Parece el sonido que un feto 


recibiría de un vientre materno. 


Esta es la clave de este lugar: aplicando la ambigiúedad a la que Yume Nikki nos ha 
acostumbrado, debemos preguntarnos, más si cabe con todo lo que hemos visto del juego, 
si la isla representa, por su orografía, un globo u otra cosa. El ojo doliente parece atribuir 
al globo el matiz de vida y conciencia, potencial o realizada. Y su hilillo parece reforzar 
esto de una forma interesantísima. Resulta que sí que existe un símbolo lógico que es 
escrito como una “E” al revés, y que se utiliza tanto en matemáticas como en semántica 


y en lógica: el símbolo “3” que significa “existe”. Es decir, indica la existencia. Si 


añadimos la forma de “2” que parece acompañarlo, indica, de manera velada, la existencia 
de dos cosas. ¿Pero dos qué? La respuesta nos la dan las dos “Y”, los dos árboles púrpura 


y rosa. 


Analizando esos dos árboles, podemos ver las similitudes entre ellos y los Personajes 
Rana del Mundo de los Bosques. Los colores reflejan, de nuevo, la dualidad; mismas 
simbologías. En este caso, sin embargo, no son fantasmas lo que se está representando, 
sino todo lo contrario: son dos cromosomas Y. Por lo que en lugar de tratarse la naturaleza 
de aquellos que han muerto y de la dualidad de sus almas y sus acciones, se trata la 
naturaleza de aquellos que están por nacer, y su potencial para ser “rana” o “sapo”. 
También indican la inevitabilidad de que algún día les llegue la muerte (árbol púrpura 


inclinado al este, representando la muerte y el nacimiento de un mortal que la 
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experimentará, además del sufrimiento que le sobrevendrá); y la vida que se avecina 
(árbol rosa, placentero, pero entornado al oeste, otro aviso de su futura muerte). De nuevo, 
ambos árboles tienen su yin y yang representado en sus posturas discordantes. El hecho 
de que sus islotes se encuentren pegados y en medio de una albufera parecen representar 
el saco amniótico en el que vivirán, lo cual es otra referencia a los gemelos idénticos y el 
síndrome de TRAP, y a E-Man y O-Man. Se trata de dos “cigotos” en un mismo saco 
amniótico y pegados; hemos visto esta misma simbología desde el Mundo Grafiti. 
Además, puesto que los dos cromosomas son Y, cromosomas encontrados solo en las 
hembras, podemos asumir que se trata de dos niñas gemelas siamesas, algo visto 
recurrentemente en el juego (Monoko, Monoe, Takofuusen y el contenido beta del 


Desierto Blanco, más un archivo de los thumbs.db de la 0.04 que veremos en los anexos). 


Además, el hecho de que solo haya dos cromosomas Y nos indica una de dos, o que ha 
habido complicaciones en ese embarazo que ha generado una enfermedad (Takofuusen y 
TRAP, por ejemplo), o que los cromosomas X, necesarios en ambos sexos, están incluidos 
en Otra parte. Es hora de contestar a qué es el globo: es la representación de los 
espermatozoides en este mundo. En la Alcantarilla vimos al Pez Submarino, cuya 
apariencia y simbología eran idénticas (e incluso su entorno, aquella piscina de mugre 
que no parece ser muy profunda y en la que, de hecho, en Yume Nikki: Dream Diary, 


podemos hacer pie). 


La isla con forma de globo o espermatozoide es la representación de la semilla de la vida 
y el sufrimiento en el imaginario de Madotsuki: aquello que nos permite existir, tanto a 
nuestra madre como a nosotros, cigotos, a partir de la nada, viniendo de esa nada. Desde 
esa nada a la que algún día, como mortales, volveremos. En cuanto al agua rosa, ya 
podemos saber qué es: representa el líquido amniótico, el agua de la fertilidad, el agua 


que las madres rompen al traer a un niño al mundo. Es aquí cuando el nombre de la zona 
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adquiere el sentido prometido: estas aguas tan poco profundas lo son porque quien quiera 
que sea la madre, es fértil y ya ha roto aguas, por lo que el nivel de las mismas se ha 
reducido considerablemente. Al estar todo inundado, la tierra ya no puede cultivarse, por 
lo que deja de ser fértil, lo que quizá sea una representación de un aborto traumático que 


deja la imposibilidad de nueva descendencia detrás. 


Una vez vista esta primera isla y desvelado el tema principal del Mar Rosa, tomamos el 
globo rosa, que nos elevará* y nos transportará a las aguas al norte de la segunda isla, al 
este de la que acabamos de dejar. Se nos abre el mapa y podemos explorar el Mar Rosa 


en toda su magnificencia. 


Fuera de las islas, el Mar Rosa es un mapa que hace loop. Sin embargo, con la excepción 
de las cuatro islas principales, está eminentemente vacio: lo único que hallamos en él es 
un globo azul, que nos lleva de vuelta a la isla previamente analizada, y un globo verde, 
que nos lleva a la cuarta isla. Las otras dos islas, bastante más pequeñas, están desiertas, 
y ningún globo nos permite pisarlas. La más grande de las dos se encuentra 
inmediatamente al sur de nuestro globo azul, mientras que el globo verde se encuentra en 
línea recta hacia el norte, aunque están un poco alejados el uno del otro. El resto del Mar 
Rosa es simplemente agua de ese color, sin más que encontrar. Para llegar a una velocidad 
decente al globo verde, podemos equiparnos el efecto rana, que desde la 0.10 tiene la 
misma velocidad que el efecto bicicleta en este entorno. Ambos efectos permiten recorrer 
este espacio a la misma velocidad que caminaría Madotsuki en cualquier otro entorno sin 
nada equipado, por lo que se necesita algo de paciencia al recorrer esta área, 


particularmente si no sabemos dónde está el globo verde exactamente. 


46 Pese a que por limitaciones del juego no se ve cómo nos eleva el globo, es lo más lógico pensar que 
estos transportes funcionen así, y así se ha recogido en fuentes oficiales (aunque no canónicas) como 
son Yume Nikki: Dream Diary y el manga de Yume Nikki de Machigerita. 
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Una vez hallado el globo, este nos llevará flotando a la cuarta isla, nuestro objetivo dentro 


de este Mar. 


Esta cuarta isla tiene una estructura mucho más artificial, y no es para menos: aquí vive 
alguien. Del epicentro de la misma se extienden cuatro caminos, uno por punto cardinal: 
el del sur, que es donde aparecemos, se extiende en línea recta desde el centro hasta el 
globo amarillo, el cual nos esperará siempre ahí por si decidimos seguir explorando el 


Mar Rosa o volver al Mundo de las Nieves. 


Los de este y oeste, que se doblan con una forma de “5” y “2” respectivamente, y que 
simplemente llevan a la vera de dos de los extraños árboles multicolores que crecen en 
esta isla. Son similares a Torres de Hanói o sombreritos de cumpleaños, y hay cuatro tipos 
diferentes. Atravesando estos dos, un camino en forma de omega invertida cortado e 
inaccesible rodea el “foso” del epicentro, sumando en cada extremo otros dos árboles. En 
el camino del sur también hay un par de caminos cortados que añaden otros cuatro árboles 


al total. 


Y finalmente el del norte, que enseguida se divide a este y oeste, y lleva a otros dos 
caminos cortados que nos permiten ver la forma grande de estos árboles, uno por 


subdivisión del camino. 


En cuanto al epicentro, seis árboles custodian desde el sur a tres grandes árboles unidos, 
que suman como tres torres que forman, a su vez, una vivienda. Una entrada, con lo que 
parece ser un portón elevado, nos da acceso al interior. Y ahí es adonde nos dirigimos, 


pero antes debemos analizar las claves de este exterior tan particular. 


Para empezar, debemos analizar las gamas cromáticas de los globos: rosa, verde, azul y 
amarillo. Estos colores tienen exactamente el mismo simbolismo que ha aplicado para 


con ellos durante todo el juego. Combinados, parecen aludir a los estados de la vida que 
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Madotsuki ha experimentado: placer, felicidad o fertilidad (rosa); depresión (azul); 
renovación de la vida, ergo inevitabilidad de la muerte (verde); enfermedad (amarillo). 
Paletas de colores muy similares se repiten en los árboles de Hanói, mezclando rosas con 
morados, verdes azulados o azules verdosos, algún rojo, tonos ocres o amarillentos: y, 
dependiendo de si son árboles pequeños o grandes, de los dos tipos distintos de cada uno, 


o todos ellos unidos como en las tres torres, el orden de la aparición de estos varía. 


Simbólicamente, además, muchos de los elementos en esta isla aluden a la maternidad, al 
nacimiento, a la existencia... Y a la (no) planificación de las mismas. La Torre de Hanói 
es un juguete que se utiliza para evaluar las funciones ejecutivas de un infante, 
adolescente o un adulto (organización, planificación y control). Consiste en posicionar, 
en la tercera y última estaca, la de la derecha, una torre compuesta de 4 o más aros de los 
colores rojo, azul, verde y amarillo, trasladándola pieza por pieza de una estaca a otra, 
solo moviendo un aro por turno y con la condición de que nunca un aro más pequeño esté 
por debajo de uno más grande. Es un test que se suele hacer a niños o adolescentes, sobre 
todo. Y casi siempre ligado a una sospecha de discapacidad intelectual o un trastorno, 
como el de hiperactividad. El resultado debe ser siempre algo similar a los árboles que 


vemos en la isla. 


La diferencia es que hay resultados diferentes en los árboles que vemos, ya que hay tipos 
de árbol diferente. Y esto tiene dos lecturas: la primera es que Madotsuki carece de la 
capacidad ejecutiva suficiente para procesar algo en concreto. La segunda es que, si bien 
Madotsuki posee esa capacidad, o no la ha utilizado apropiadamente o no siempre ha 
podido hacerlo en la misma medida. También hay otra posibilidad, y es que las torres no 
se refieran a Madotsuki, sino a otra persona. En cuanto a la ambigiedad del juego, que 
sean Torres de Hanói o sombreros de cumpleaños solo construye sobre todos esos 


elementos maternales: el test de Hanói se usa para evaluar a los niños, algo que solo puede 
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hacerse por consentimiento de los padres, y el cumpleaños celebra el nacimiento de una 


persona, solo posible debido a la existencia de un padre y una madre. 


Antes de avanzar al suceso que fue planificado mal, o la posible persona a la que se 
refieren las torres, debemos analizar la estructura de la isla en sí. Si la miramos con otros 
ojos, parece un torso femenino: el epicentro sería un vientre materno, con los árboles 
ejerciendo de placenta, y los dos árboles al norte serían los pechos. El resto de árboles 
podrían referenciar órganos vitales como los pulmones o los riñones, entre otros, y la 
enrevesada estructura de caminos serían los intestinos. Prueba de que el epicentro es un 
vientre es que se asemeja a un castillo protegido por un foso, de la misma manera que un 
feto es defendido por el vientre materno y el líquido amniótico. Además, que aquello que 
lo rodea sea una omega, letra que simboliza el final en las tradiciones grecorromana y 
judeocristiana, pero invertida, indica un significado más similar al de la letra alfa, el 
principio, aunque también sirve de recordatorio que el final siempre está cerca cuando 


nace un ser vivo. 


Antes de entrar, debemos dirigir nuestra atención al número de árboles: 19 en total en 
toda la isla, contando los tres que conforman la vivienda. Un número recurrente en Yume 
Nikki como es el nueve (kyuu), esta vez acompañado del uno. El alfa y el omega de los 
números de una cifra, siendo el cero, que viene antes del uno y retorna en el diez, la nada. 
Una vez dicho esto, nos queda simplemente entrar y ver el último evento del juego antes 


del gran final. 


Dentro de las torres encontramos una habitación muy normal. Más extraño aún, el cuarto 
es prácticamente igual al de Madotsuki. Una gran alfombra con un cojín en el suelo, un 
escritorio con un flexo, una estantería y un armario, una cama, y una ventana. Es incluso 


una distribución similar a la que encontramos en nuestro cuarto. 
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En la pared este, la puerta por la que acabamos de entrar ya no es como el portón que 
estaba fuera: es amarilla, se cierra como una puerta de una casa cualquiera, y hay un 
interruptor a la derecha de la misma. Esta pared está empapelada con un patrón a rayas 


magenta y gris, y la pared desnuda detrás del papel es rosa, como se ve en otras paredes. 


En la pared norte, donde se concentran la mayoría de objetos del cuarto, hallamos un 
armario rosa, cuyas manillas forman una pareidolia que parece mostrarnos dos ojos y una 
boca. Entre este armario y el escritorio se halla una ventana, con cortinas blancas, y marco 
de madera, mostrando un cielo estrellado y una neblina que no parecen corresponderse 
con el Mar Rosa exterior, Precisamente un cielo despejado es lo que podemos ver desde 
el balcón de Madotsuki. También apreciamos que la pintura de esa pared cambia a lila. 
El rodapié, sobre ese fondo lila, muestra el símbolo de la condena, repetido de manera 
similar a lo visto en el Camino Psicodélico y en tantos otros sitios. Sobre el escritorio, un 


poster de un animal con lo que parecen ser dos grandes ojos rojos cuelga de la pared. 


En la pared del oeste, se encuentra exactamente el mismo empapelado que en la pared 
este, pero hay, además, una estantería repleta de libros y una cama azul. En el centro del 
cuarto, de pie, nos encontramos con Poniko, la mujer que vive aquí, caminando sobre una 
alfombra amarilla con dos círculos concéntricos en su diseño, y un cojín rosa cerca de 
esta. Lo único con lo que podemos interactuar en esta habitación es el interruptor de la 


luz: nada más, ni siquiera con la propia Poniko. 


Poniko es una chica rubia, con el pelo recogido en una larga coleta. Sus ojos, que miran 
hacia el este, y que al nosotros entrar por el oeste nos deja una sensación de frialdad hacia 
Madotsuki, son azules como el hielo. Su ceño está fruncido. Su ropa, muy similar a la que 
lleva Madotsuki, consiste de un jersey verde oscuro, una falda a cuadros marrón con el 


mismo patrón que la de Monoko, y el mismo modelo de zapatos rojos que lleva Madotsuki. 
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Como decíamos al principio, se trata de una habitación muy normal: las únicas cosas que 
parecen aludir a una simbología son los colores de las paredes (rosa y lila, que ya hemos 
discutido en otras ocasiones); la alfombra amarilla y con diseño circular y concéntrico 
connotan enfermedad, por el color, y recuerdan al Samsara por el diseño; las referencias 
a caras y ojos aluden al mismo principio que vimos en los Barracones, esa sensación de 
observación, en parte debida a la presencia de los dos ojos del jugador; y, finalmente, la 
aparición del símbolo de la condena en el rodapié, la mirada evitativa de Poniko, su 
vestimenta casi igual a la de Madotsuki y el paisaje onírico del exterior que implican un 


encierro. 


El símbolo de la condena es evidente: Madotsuki lo lleva en el pecho, cosido a su suéter, 
y no puede deshacerse de él. A Poniko le surge del suelo en el que pisa, y trepa poco a 
poco por su pared. También está en su falda, como Monoko. Hasta ahora hemos visto que 
era un sinónimo de su mal karma, del yin y el yang que la atormentaba, lo cual se traduce 
en un símbolo de su encierro, aislamiento y autodestrucción. Lo que motivó todo este 
viaje, la búsqueda de la purificación. En Poniko debemos asumir que se trata de lo mismo, 
sobre todo teniendo en cuenta cómo su mundo es, en cierta medida, exactamente igual al 
de Madotsuki, incluyendo su ropa, donde encontramos el mismo patrón repetido una y 
otra vez, como con Monoko y el Camino Psicodélico. Sumando esto a todos los temas de 
fertilidad y muerte implícitos en la paleta de colores, y a sus zapatos rojo sangre, podemos 
asumir que la atormenta algo relacionado con la reproducción, como a nuestra 
protagonista y a Monoko. Cuando apaguemos la luz, veremos esto mucho más claro. El 
paisaje estrellado y neblinoso que vemos por la ventana es un nuevo paralelismo con 
nuestra protagonista: con Madotsuki, lo único que vemos desde el balcón son paisajes 


nubosos que la alienan completamente, a los que no pertenece. 


Igual que Poniko. 
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Una de las razones por las que hemos dejado esta parte para el final es el cómo encapsula 
todos los temas del juego en un solo lugar, a modo de resumen, y cómo el encierro se 
entiende mucho mejor tras ver esto después del resto del juego. De hecho, es ahora cuando 
debemos recordar que Monoko y Monoe eran recuerdos. Poniko, como ellas, también lo 
es: es un recuerdo. Uno más reciente, eso sí, debido a la presencia del color. Dicho esto, 
podemos esbozar una cronología de los personajes para saber en qué orden irían dichos 


recuerdos. 
Monoe > Monoko > Poniko > Madotsuki. 


Si bien alteraremos ligeramente este orden más adelante, podemos entender que: A) 
Monoe es la primera, puesto que se desvanece con facilidad, esboza una sonrisa (aunque 
falsa, quizá porque sabe lo que viene cronológicamente después dentro del propio sueño), 
y está más oculta, reprimida (si no sabes que debes matar a Dave Spector, quizá nunca la 
encuentres). B) Monoko la sigue, y por todo lo analizado, este recuerdo iría justo antes, 
inmediatamente después, o durante el “accidente” referenciado en Marte. Su lazo con 
Takofuusen hace más fuerte ese potencial momento de la vida de Madotsuki. C) Poniko 
es la que sigue, ya prácticamente convertida en lo que nuestra protagonista es hoy, pero 
no del todo, por su pelo rubio (representa juventud, pero también vulnerabilidad, ya que 
le gente rubia suele ser más fotosensible que la morena), y su jersey verde (color que 
puede representar en ciertos contextos la esperanza). D) el estado actual, Madotsuki. Una 
cáscara vacía de su anterior yo, utilizada como un autómata por el jugador para servir de 
ventana y de ejemplo sobre en qué consiste ser una persona enferma de depresión, 


ansiedad, agorafobia... O directamente alguien marginado por la sociedad. 


Esta cronología nos habla, a grandes rasgos, de un pasado de Madotsuki, lo 
suficientemente ambiguo para Yume Nikki, y que además elimina cualquier detalle de 


personaje y cualquier dato del mismo para que veamos cómo “algo así podría pasarte a 
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ti”, con tus propias circunstancias y eventos vitales. Aún hay varios cambios que podemos 


hacerle a esta cronología, y vendrán motivados por lo que vamos a ver ahora. 


Si apagamos la luz, toda la habitación en su mayoría se volverá negra, con delineados 
blancos para todo objeto en la misma. Los personajes mantendrán su color habitual. Lo 
más importante de la habitación con la luz apagada es que el símbolo de la condena 
invertirá sus colores, por lo que podemos confirmar un símbolo de la condena invertido 
en el juego, más allá de la sucesión de apertura de las baldosas del Camino Psicodélico. 
De hecho, que esté aquí es relevante, porque apagar la luz y que no suceda nada es, en 
cierto modo, una liberación, algo positivo, por lo que veremos después. El símbolo de la 
liberación, nombre que podríamos ponerle a este símbolo invertido, sigue necesitando el 
negro o el púrpura porque no niega la posible o pasada condena, al igual que el que 
conocemos necesita el blanco porque busca esa libertad. Es, al fin y al cabo, el origen de 
nuestro viaje. Y el símbolo de la liberación representa ese final que deberíamos haber 
tenido, donde Madotsuki fuese libre de sus demonios igual que Poniko ha tenido la suerte 


de poder evitar al suyo, al menos en esta ocasión. 


Pero “evitar” no soluciona ningún problema, y no equivale a librarse de él. Evitar es 


dejarlo para más adelante. 


Si salimos y entramos de la casa, o esperamos cinco segundos, después de apagar el 
interruptor, si volvemos a encender y apagar las luces, tendremos 1/64 posibilidades de 
que suceda el evento principal de esta zona. Que aparezca el ser conocido como Uboa, 
que cambia completamente el escenario de luces apagadas hasta convertirlo en una 
amenazadora cárcel. Y no en un sentido metafórico: si este evento se activa, no podremos 
escapar sin despertar o usar el efecto Medamaude. Una vez se produzca el evento, nos 


daremos cuenta principalmente por tres cosas: la música, el reemplazo de Poniko por un 
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gran rostro monocromático, y el cambio radical de algunos elementos de la habitación, 


como el armario, la ventana y los poster colgados de las paredes. 


Además, la puerta no se volverá abrir, y Madotsuki emitirá el mismo sonido que en su 
propio cuarto de la vigilia, cuando interactuamos con la puerta, intentando salir al exterior. 
Se niega, o, en este caso, es incapaz de salir. Si intentamos encender la luz, esperando que 
ese gran rostro amenazador desaparezca, Kikiyama también lo tenía pensado. La luz no 
volverá a encenderse, y un destello de luz muy potente será lo único que obtengamos cada 
vez que le demos al interruptor, antes de volver a estar en la más absoluta oscuridad, 


acompañados de “eso”. 


Este gran rostro monocromático es el ser cuyo nombre es Uboa, y que venimos 
anticipando desde hace tantos capítulos. Hablaremos bastante de él a continuación, pero 
antes de todo eso, debemos prestar atención a los cambios producidos en el cuarto de 


Poniko. 


El rostro que se intuía en el armario se vuelve perverso, con una sonrisa asquerosa, al 
estilo de las cremalleras del Mundo de los Números y tantos otros personajes que ya 
hemos visto anteriormente. Del ambiente onírico, estrellado y neblinoso que vemos en el 
exterior, pasamos a ver simplemente dos ojos sobre fondo ocre que observan el interior 
de la habitación. Asimismo, el poster sobre el escritorio se torna en dos ojos (o dos pechos, 
está hecho para que podamos ver cualesquiera de los dos), y el que se encuentra sobre la 
cama adquiere una forma geométrica ambigua, pero que parece indicar a una perra 
amamantando a unos cachorros. La alfombra sobre la que reposa Uboa muestra a una 
sucesión de ojos que miran hacia arriba, en lugar de la forma concéntrica que 


encontrábamos anteriormente. 
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La música, que pasaban de ser dos piezas (una para las luces encendidas y otra para las 
luces apagadas), calmadas pero inquietantes, se torna en una especie de grito deformado 
por un sonido similar a la estática de un televisor, pasando de inquietante a directamente 
aterradora. Contra la creencia popular, este evento tampoco es un jumpscare, pues, al 
mantenerse su terror psicológico en el tiempo, Uboa traspasa la frontera de susto barato 


a algo realmente aterrador, por mucho que el evento comience con uno. 


El propio personaje Uboa tiene un diseño muy interesante. En primer lugar, es un rostro 
blanco rodeado de un halo negro, cuyos ojos y boca comparten color con ese halo que lo 
rodea. Su boca abierta esboza una sonrisa vacía, casi sin expresión, como si fuese la 
sonrisa O la risa de un shock, lo que le da una connotación de locura. También puede 
interpretarse que es una sonrisa y, a la vez, no lo es. Tampoco ayuda que tenga lo que 
parece una herida en el labio superior, representada por una línea negra vertical. Su 
mirada, desencajada entre la tristeza, el lamento, o el dolor (ojo derecho) y la alegría (ojo 
izquierdo), parecen confirmar esto, como si fuese la expresión de una bipolaridad 
manifiesta. En su ojo derecho se ahonda en el tema de violencia que vimos con el labio: 
lo que parece una herida de sangre negra arroya desde su halo al ojo triste. En cuanto a 


su altura, es similar a Poniko. 


Uboa es el personaje más famoso e importante en la historia de Yume Nikki, y ha sido 
reconocido por fans de Yume Nikki como su “embajador” en otros fandom; múltiples 


obras que han tomado influencias de Yume Nikki se han basado en Uboa para sus propios 
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personajes, como W. D. Gaster en Undertale, por ejemplo. Hablaremos más al respecto 
en los apéndices, pues esto no es baladí: precisamente lo que hace a Uboa tan famoso es 
su muy buen diseño, la simbología que lo rodea, la imaginería que lo caracteriza y los 


leitmotifs del resto del juego a los que alude. Elementos que vamos a analizar ahora. 


Para empezar, este diseño no viene de la nada: está visiblemente basado en las máscaras 
Noh del teatro japonés, que se usaban para expresar una mezcla entre extrema tristeza O 
alegría, como indica su mirada (Yume Nikki Wiki 2019). Esta situación liminal también 
se representa con su gama cromática. Está entre el blanco y el negro, el yin y el yang. Es, 
a su manera, también un recuerdo. De hecho, y lo veremos más adelante, si interactuamos 
con Uboa, este nos llevará al Desierto Blanco, a una zona que solo es accesible de esta 
manera. Por lo que pertenece al reino de los recuerdos, a lo trascendente, a lo religioso, 
y al pasado de nuestra protagonista. Es algo que está fuertemente ligado a ella (como se 
evidencia en el hecho de que sustituya a Poniko). Es su otro yo, la otra cara de la moneda. 
Su bipolaridad. Uboa es el trastorno mental dejado en Madotsuki por su abuso y por su 
no nato. Uboa es contra lo que Madotsuki no luchó en su momento. Uboa es lo que la 


visita, la domina, y la reemplaza cuando se apagan las luces. 


Pero también es la visión tóxica de que el mundo es blanco o negro, yin o yang, ya que, 
si este personaje es una mezcla de ambos, Madotsuki se niega a ver la verdadera mezcla: 
el gris. No hay equilibrio en Uboa, solo extremos. Y también es el recuerdo físico de su 


abuso y de su aborto, de aquello que la lleva a ser como es hoy día. 


Y, estéticamente, también puede representar una sábana blanca sobre un rostro muerto, 


malformado por una... Caída. 


Esto explica que el símbolo de la liberación se mantenga incluso durante este evento. Esta 


vez no puede evitarlo. No puede huir de su problema. Tiene que mirar a su problema cara 
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a cara, aunque solo sea una vez, esta vez. Porque no hay escapatoria. Y porque, para ver 
la luz, antes hay que mirar al abismo. Porque hay que equilibrar la balanza, y el escapismo 
solo la desequilibra. De hecho, el diseño de Uboa parece inspirarse también en la letra 


“ff” que puede significar “ventana” o “brillar”. El símbolo de la condena y Uboa, por 


tanto, serían equivalentes, ambos ventanas, por lo que Uboa representa el trastorno y el 
momento de abuso que la condena. Tal caracter es, morfológicamente, un símbolo de la 


condena, exactamente igual en forma a la ventana que adorna el pecho de Madotsuki. 


Todas estas cosas están en Uboa, y a la vez ninguna, tal es la maestría en ambigijedad de 


Kikiyama. Pero ese cara a cara con la raíz de sus problemas, ella misma, está claro. 
¿Entonces por qué fracasará esta confrontación del problema? 


Fracasa porque Madotsuki es la que controla el sueño, realmente. Y aunque esto sea una 
trampa efectiva, un esfuerzo real de su subconsciente para que enfrente sus problemas, la 
dueña del sueño lúcido es ella, y tiene el poder para escapar cuando lo desee. Puede 
despertarse cuando quiera, puede volver al Nexo cuando quiera. Puede seguir escapando 
y haciéndose daño en cualquier otro de los mundos visitados. Puede seguir buscando una 


purificación que no existe. 


La verdadera purificación es reconocerse a sí misma en Poniko, en Uboa, y en toda esta 
habitación que es paralela a su situación actual en la realidad. Pero le da miedo afrontar. 
Así que se condena, una y otra vez. Y cuando Madotsuki toca a Uboa, sabiendo que pase 
lo que pase tiene escapatoria, no se trata de un esfuerzo real por comprenderse y salir 
adelante. Y de ahí que, cuando interactuamos con Uboa, su rostro cambie, y no 
precisamente a una expresión de orgullo o plenitud, sino a una de sospecha, reproche y 


decepción. 
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Los labios de Uboa se aprietan, y sus dos ojos miran hacia el lado derecho, al revés de 
como Poniko hacía (también en este caso representaban una muestra de desprecio, o de 
evitación; mirar hacia otro lado sabiendo que no habrá un esfuerzo real por parte de sí 
misma). Sin embargo, esos ojos siguen queriendo decir que el problema no se ha ido, y 
probablemente no se vaya. Sus facciones en general se recrudecen y vemos cómo aprieta 


la nariz, como si estuviese respirando fuerte. 


Con esto muere la última de las oportunidades para Madotsuki. Es curioso, pues, que esta 
subconexión venga del Mundo de las Nieves, que representaba la muerte. Una vez más, 
Madotsuki escoge rendirse, no luchar. Ese es el morir, la no lucha. Y es esa muerte, 
precisamente, la que Uboa le muestra a Madotsuki. Es aquí donde se explicará el 


desbalance del Desierto Blanco, el rojo que todo lo condena. 


Uboa leva a Madotsuki a un enorme canal blanco que corona una planicie también blanca. 
El cielo es oscuro como la nada, y no podemos ver bien el suelo húmedo, de aguas poco 
profundas, que pisamos: unos juncos blancos tapan nuestro cuerpo hasta el cuello, y sobre 
estos se encuentra un Uboa que mantiene su misma expresión de decepción y pasividad 
agresiva. Solo sabemos que son poco profundas pues podemos andar, e incluso a un ritmo 


normal, por lo que debe ser aún menos profundo que el Mar Rosa. 


Sobre la planicie, blanca y extensa, encontramos una suerte de ashura, un demonio de tez 
tan negra como el propio cielo, con un largo pelo de sangre y una lengua de sangre que 
hace brotar a una mano de su boca, torcida en una mueca perversa. Camina pegajosamente 
por el blanco horizonte, mirando en nuestra dirección con ojos rojos, perversos y felinos, 
con sus cuatro manos y un pie, todos ellos apoyados en la sustancia viscosa y blanca que 
domina su mundo. Es tan colosal que rompe las leyes de la física, y en ocasiones se le ve 
desdoblando el loop del mundo en el que se halla. Este personaje es Akumu (pesadilla en 


japonés), y este mundo es parte del Desierto Blanco: la Trampa de Uboa. 
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Esta es la gran verdad sobre nuestra protagonista: tanto si quiere admitirlo como si no, se 
ha convertido en un “demonio” del dolor y la negatividad. En una cáscara vacía de sí 
misma. Ha sido dominada por sus trastornos hasta que ya no puede reconocerse. El pelo 
y la boca, atributos muy importantes para la feminidad, le han causado dolor (lo sabemos 
por sus constantes cambios de peinado, no solo en recuerdos sino en efectos; y por los 
carteles de la clínica del Centro Comercial, las referencias al vómito, el propio Uboa...) 
y es por ello por lo que aparecen cubiertos de sangre. Las extremidades extra vuelven a 
aludir al embarazo (recordemos a Monoko, Takofuusen...) y las que faltan (en concreto 
una pierna), pueden ser una referencia a que está rota, “cojeando” en la vida, y por ende, 


simboliza que no “funciona” apropiadamente. 


Este evento fue añadido en la versión 0.08, por lo que no sabemos nada de su contenido 
beta, pero solo con este dato ya podemos intuir que la pierna que le falta a Akumu no es 
Mars-san, puesto que Marte fue añadido en la 0.10. Sin embargo, sí que tiene sentido que 
pudiese serlo de una manera retroconectiva, es decir, que Kikiyama representase con esa 
pierna en Marte a la parte racional de Madotsuki que no puede ya sostener su 
subconsciente, explicando así la falta de pierna (la falta de racionalidad) de la parte shura 
de Madotsuki, Akumu. De hecho, que Mars-san tenga esa coloración cósmica podría 
indicar, asimismo, que el color original de 4kumu era el que tiene Mars-san, y que en 
algún momento ambos personajes no solo fuesen uno, sino que además había cierto 
equilibrio en los sueños y en la vida de Madotsuki, como lo hay en el cosmos. Con ello, 
podemos concluir que 4Akumu es lo opuesto de Mars-san ahora, el Id, que ha tomado el 
control. Madotsuki es, pues, el Ego, dividido entre las pulsiones ya dominantes del /d, y 
el raciocinio, la educación y el confort social, cada vez más irreconocibles y casi 
insostenibles, del Superego (Mars-san). De lo que algún día había equilibrio, ahora hay 


hegemonía, división y dominancia. Y con ello, no puede existir nada más que oscuridad. 
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Por ello, variamos ahora la cronología de personaje que vimos antes. Estas son las 


verdaderas etapas del personaje de Madotsuki: 


Akumu + Mars-san Akumu Akumu Á kumu 
Monoe - Monoko Uboa Poniko - Madotsuki 
Mars-san Mars-sam Mars-som 
1 2 3 á4 


Cada uno de los números son las etapas de la vida de Madotsuki. En la etapa uno, el 
subconsciente estaba equilibrado entre las dos partes, /d y Superego, y las pulsiones y las 
normas sociales estaban en armonía. Tras el abuso en Monoko, el subconsciente se divide 
entre ambos bandos, y con el aborto, la aparición del trastorno y la reclusión, el Id se fue 
haciendo la fuerza hegemónica hasta la etapa 4, en la que la personalidad está 
prácticamente destruida, y en que nosotros utilizamos a Madotsuki para entender su 


situación y sus problemas. 


Como nota final, Akumu es, muy posiblemente, el verdadero origen de los grandes 
filamentos rojos que dominaban el Desierto Blanco, y seguramente sea la criatura que 
esté temáticamente por encima de Roary Straw, ya que el Id está ligado a la pulsión tanto 
de vida como de muerte, que era lo que se representaba con los Floyags, Shitai-san, los 


Bosques Profundos, y todo el Desierto Blanco B. 


En cuanto al contenido beta, ya dijimos que todo el Mar Rosa y subconexiones no 
estuvieron en el juego hasta la 0.08. Esto se sabe, pues, gracias a un usuario de Reddit 
conocido como u/ubaki. Según esta fuente, el primer mensaje con el nombre “Uboa” en 
2chan, un foro de imágenes japonés donde se comentaban las nuevas versiones de Yume 
Nikki desde 2005 hasta 2007, apareció muy poquito tiempo después de la salida de esta 
versión, concretamente el mismo día que Kikiyama corrigió algunos de los fallos de 
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susodicha versión, el día 30 de julio de 2005, una semana después de su publicación 


("Ubaki" 2018). Por lo que sí, Uboa es un nombre puesto por fans. 


Con esto, solo nos resta utilizar el efecto Medamaude y volver al Nexo, donde debemos 
quedarnos. Comienza el Final de Yume Nikki. Y una vez lleguemos al Nexo, no habrá 


marcha atrás. 
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Brad B 


De vuelta en el Nexo, solo nos resta una cosa por hacer. Si recordamos las 
instrucciones del juego, uno de los carteles nos indicaba, de una manera críptica, que se 
podían depositar, vía tecla 5 y solo en este lugar, los efectos que hemos ido recolectando 
a lo largo y ancho del Mundo de los Sueños. Pues bien, ha llegado el momento: el fin del 
viaje. Y, como en toda despedida, el juego no puede terminar sin que dejemos atrás todos 
nuestros enseres antes de bajar el telón. Y, como ya dijimos al principio, debemos dejar 
los “huevos” de efecto precisamente aquí, reunidos en el epicentro de todo este mundo 


que nos ha acompañado por veintisiete capítulos. 


Ya hemos visto cómo estos efectos representan sensaciones, recuerdos, ideas o símbolos 
que actúan dentro de la psique de Madotsuki, y cómo todos ellos están relacionados, o 
han sido modificados, en base a sus vivencias y trastornos. Este “depositar” los efectos 
resume todo lo vivido en esta aventura, ya no solo para nuestra protagonista, sino también 
para el jugador. Quizá tu experiencia haya sido muy distinta de la de un amigo, o incluso 
de la relatada en este mismo libro, y el dejar atrás cada uno de estos efectos implica 
también superar, abandonar, y también atesorar, cada momento vivido intentando 


encontrarlos. 


Con esta acción, damos rienda suelta al juego para que nos muestre el final, el único final, 
el final lógico y presagiado incesantes veces por Kikiyama. Y, con ello, queda a nuestro 
cargo el interpretarlo, analizarlo, y entenderlo. Porque, para cuando descienda el telón, lo 
único que Kikiyama nos dejará serán sensaciones, y una amplia reverencia en forma de 
su propio nombre sobre un fondo negro. Y sobre todo preguntas, algunas de las cuales ha 


sido un placer intentar responder. 
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En cuanto a los efectos, podemos depositar todos los veinticuatro de la forma y en el 
orden que queramos, pero cuando carguemos de nuevo el mapa del Nexo, veremos que 
se han ordenado por sí mismos en una forma geométrica muy peculiar: dos círculos 
concéntricos. De nuevo, una referencia a la trascendentalidad metafísica del alma, al 
Samsara, a la posibilidad de una iluminación, según las religiones budista e hinduista. La 
mente de Madotsuki, aun ahora, trata de forzar una visión teleológica y ontológica de la 
vida tan desdichada que ha llevado. Pero, como sabemos por muchos de los mundos que 
hemos visitado, se trata de una visión desacertada de la vida. Contradictoria, incluso para 
la propia Madotsuki. De ahí que esta visión se solape con la simbología Paracas y nativo 
americana, que para nada comparten sus preceptos. En algún recóndito lugar de su mente, 
Madotsuki sabe que lo que está a punto de hacer no sirve para nada, que no la va a liberar 


ni a ayudar a ser feliz. 


Pero en lugar de darle la vuelta a su vida, a su propio nombre (lkustodam) y a su símbolo 
de condena, en lugar de cambiar, mejorar, valorarse y salir al exterior... Ella decide, así 
como mucha otra gente con sus mismos problemas de salud mental, que no tiene fuerzas. 
Decide seguir con su condena. Así pues, por última vez, decide despertarse y dejar atrás 


el gran sueño. La vida misma. 


Antes de comenzar con el final como tal, debemos hablar de cómo aplica esto a las 
versiones antiguas. El final no ha cambiado nunca, en ninguna de las versiones de Yume 
Nikki. La versión más antigua disponible, la 0.04, ya lo incluía exactamente igual a como 
es hoy en día, diecisiete años después. La única diferencia con la 0.10 en cuanto al final 
se refiere, era el número de efectos que podían ser depositados en el Nexo, debido a que 
encontramos cuatro efectos menos en esa versión. Por ende, el circulo cambia ligeramente, 


pero la idea principal se mantiene, como podemos ver reflejado en este collage: 
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Así pues, y en contra de la tendencia en el fandom de querer negarlo y preferir pensar en 
un final más feliz, Kikiyama siempre tuvo claro cuál debía ser el final de su juego, y por 
ende, cuál era el propósito del diseño de su mundo y sus personajes. El juego depende en 
gran medida del final para transmitir el mensaje que quiere transmitir, y todo lo que hemos 
visto, del desarrollo al diseño, de la música a los personajes, y de la falta de diálogos a 
los escenarios, todo busca ser una pieza del inmenso puzle que deriva de la pregunta “¿por 


qué?” que generará en nosotros este final. 


Y ahora, una vez hayamos despertado, entenderemos cómo se genera esa pregunta, y por 
qué ha inspirado a tantísima gente alrededor del mundo a darle una respuesta. Porque este 
final es, realmente, lo que hace de este juego uno de culto, por mucho que pueda 


destrozarnos o sorprendernos. Sorpresa que, cuando uno profundiza en él, se desvanece. 


La habitación de Madotsuki... Es exactamente igual a como la recordábamos. Todo está 
en su sitio. La Famicom bajo el televisor, la puerta firmemente cerrada, los cojines sobre 
la alfombra, el escritorio. Todo está exactamente igual. Al menos... Hasta que salimos al 


balcón. Allí hay una diferencia clave. 
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Sobre la barandilla oeste, colocada como si otra persona lo hubiese hecho, una escalera 


de cemento con forma de bloque y tres escalones reposa, gris, sobre la barandilla roja. 
Nadie nos obliga a subirnos a ella, o colocarla. Simplemente está ahí. De la nada. 


No tiene ningún interés volver al Mundo de los Sueños. Podemos hacerlo, podemos 
recorrer cada uno de los mundos de nuevo, recoger los efectos (desactivando el final con 
ello) e incluso activar los eventos. Nada no los impide. Pero simplemente nada más 
sucederá. La puerta jamás se abrirá, y la propia Madotsuki, aparentemente, tampoco ha 
querido salir. Tampoco hay más efectos. Hemos visto todos los eventos posibles. El 
Mundo de los Sueños, tanto jugablemente como metafóricamente, está agotado... Y con 
él, la mente de nuestra protagonista. Ya no queda nada en su mundo por hacer, ni dentro 
ni fuera de sus sueños. NASU no tiene final. Por más que guardemos la partida, incluso 
eso ha perdido el sentido. Ya no hay progreso posible. La tele está desconectada y no 


recibe señal. 
No queda nada. 


Quizá sea eso lo que hace tan atrayente, tan inevitable, a la escalera. Tanto para el jugador 
en cuanto a mecánica del juego, como para Madotsuki temáticamente. Básicamente, el 
Juego manipula al jugador, dándole un ultimátum: “si no utilizas la escalera, puedes dejar 
el juego. De ambas maneras, Madotsuki desaparecerá. Apagar el PC equivale, lo quieras 
o no, a lo que hay ahí abajo, en el abismo. No hay más opciones”. Esto indica que, además 
de no haber otro final dentro del propio juego, tampoco lo hay metanarrativamente, es 
decir, más allá de él. Y, si te inventas uno, estás yendo en contra de lo establecido en 
Yume Nikki y no has aprendido nada del juego: estarías usando el escapismo, y el 
escapismo solo propicia que se te acumulen los problemas, como le pasa a Madotsuki con 


sus sueños. 
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Que tengas que recordarte a ti mismo que el final de Yume Nikki no es el tuyo, el inventado, 
sino el que hay, solo incrementa la fuerza de este final sobre ti, porque siempre estará en 
la parte trasera de tu mente cuando pienses en el juego, como un diablillo que te susurra 


“estás escapando”. 


En cuanto a la escalera en sí, está hecha de un material duro, como el cemento o el asfalto. 
Esto no es casual: ese será el último material que Madotsuki pisará. Que la escalera esté 
apoyada en la barandilla, además concretamente la oeste, ya implica que nuestra 
protagonista saltará a su muerte. El material que cabe esperar en la calle, a los pies de un 
edificio alto, es asfalto o cemento, también. Así como el de la lápida que la cubra. La 
correspondencia de materiales implica que no es una muerte accidental: es de propia 
voluntad. Madotsuki decide pisar el mismo material contra el que se estampará segundos 


más adelante, y sobre el que descansará eternamente. 


La barandilla, que tiene una forma de barrotes, representa una cárcel. Cárcel rosa, como 
la carne, de la que nuestra protagonista está a punto de liberarse, literalmente saltando por 
encima. Es el fin del sufrimiento, la desvinculación de la carne para alcanzar el Nirvana. 


La mentira que ella misma se ha creído. 


Subimos los tres escalones y observamos el vacío, el inmenso cielo que nos rodea. Y 
presionamos la tecla de acción. Y tan rápido como lo hacemos, Madotsuki salta, sin un 
adiós, sin una despedida. Rápido, real, chocante, y para nada limpio. Morirse es frío, sucio, 
perturbador. El vacío y la nada son las tres cosas. Y la comunión con ellos implica pasar 
por esa frialdad, por esa suciedad, por ese miedo. Tan rápido que no da tiempo a pensar, 
porque la muerte es irracional, carente de conciencia. Y la comunión con ella implica 


deshacernos de nuestra conciencia. 
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A los pocos segundos escuchamos el golpe. Un golpe fuerte, claramente, pero lo 
escuchamos apagado, lejano. Ya no podemos escuchar, ni ver; o, al jugador como tal, ya 
no le concierne el plano material. Hemos estado tan unidos a esa chica que incluso lo 
escuchamos y vemos todo como ella. Su último sonido. La negrura eterna nos rodea. No 


se ve nada tras el salto. 


Pero de repente, entre la negrura inamovible, algo comienza a sonar. Tres notas 
ascendentes, repetidas una y otra vez. Un charco de sangre, rojo y solitario, surge de la 
oscuridad. Y, desde arriba y abajo, dos Medusas Rojas caminan lentamente hacia ese 
charco, y se quedan custodiándolo a ambos lados del mismo, sin moverse. Si pulsamos 
las teclas 1 o 3, una o la otra emitirán su característico tintineo, similar al de los Batsudan, 
balanceándose levemente y honrando la muerte de un ser que para nosotros fue cercano, 
aunque ella no siempre lo quisiese así. Decimos adiós a la ventana que nos permitía mirar 
al interior de esta febril mente, y, sin ella, empezamos a perder la visión. De este y oeste 
aparecen las últimas palabras que veremos en el juego: “Game Production, Graphics, 
Sound, Music by Kikiyama” y “RPG Maker 2003”. Y después, al darle a la tecla de 


interacción, todo se apaga, devolviéndonos a la pantalla de título. 


Esta última escena, de nuevo, nos muestra el rol de las Medusas como Shinigami. 
También nos muestra el mismo charco de sangre que surgía de debajo de los efectos de 
cabello. Ambos símbolos estaban presagiando desde el principio este final, como tantas 


otras cosas. 


Sin embargo, este final puede tener varias lecturas. La primera es la evidente y la más 
probable: el suicidio de Madotsuki no arregla absolutamente nada, es una tragedia, y, 
además, la trascendentalidad, la purificación, la iluminación y el Nirvana no existen. 
Literalmente, su esencia, su alma (representada por la sangre), queda rodeada de 


oscuridad, disuelta en la nada. Vida solo hay una, ella renunció a la suya, y ahora ya no 
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existe. Para esta lectura es especialmente relevante el parecido de la música del final con 
una ambulancia que va a reconocer y recoger el cuerpo, lo cual destaca lo físico por 


encima de lo espiritual. 


Una segunda lectura puede ser que, al final, Madotsuki sí alcanza un Nirvana o una 
iluminación, u otro plano. Esto podemos atribuirlo al hecho de que el cuerpo desaparece 
y solo queda la sangre. Esto es una referencia a la práctica de la vida contemplativa que 
se puede encontrar en el Budismo. Si nos fijamos, cuando Madotsuki salta, adopta lo que 
parece una postura de meditación budista. Como el propio Buda dice en el Samarñaphala 


Sutta (o el libro de la Fruta de la Vida Contemplativa), una escritura budista: 


Con su mente así concentrada, purificada y brillante, inmaculada, libre de 
defectos, dócil, maleable, firme y alcanzada en la imperturbabilidad, el monje la 
dirige e inclina para crear un cuerpo hecho por la mente... Aparece. Desaparece. 
Atraviesa sin obstáculos muros, murallas y montañas como si atravesara el 
espacio. Se zambulle dentro y fuera de la tierra como si fuera agua. Camina 
sobre el agua sin hundirse como si fuera tierra seca. Sentado con las piernas 


cruzadas, vuela por el aire como un pájaro alado. 


17 Hacia la mitad del salto, podemos ver cómo Madotsuki apoya las plantas de sus pies una frente a la otra 
y alza al menos una de sus manos en oración. 
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Pero la tercera lectura, sin lugar a dudas la más acertada, sería una combinación de ambas. 
Sabemos que los elementos budistas, taoístas, precolombinos y judeocristianos se 
encuentran por todo Yume Nikki. También que Madotsuki está hundida, perdida, y al 
límite. Por lo que, lo más probable, es que Madotsuki crea que puede trascender mediante 
el suicidio, una vez limpia de efectos (o “defectos”, como menciona la escritura). Sin 
embargo, la única paz que encuentra al final es la de la propia muerte, como se nos pudo 
presagiar en el Mundo de las Nieves, así como en otros muchos mundos. Por lo que sí, al 
final Madotsuki se libra de la condena y alcanza todos los poderes que Buda dice en los 


escritos... Pero como un fantasma, tras la muerte. 


De hecho, si repasamos el escrito anterior, podemos ver que aplicaría de igual manera a 
Madotsuki que a cualquier otro espíritu: atravesar muros, andar sobre las aguas y otros 
terrenos problemáticos, aparecer y desaparecer a voluntad... Alcanzar esa iluminación es 
exactamente lo mismo que estar muerto, o ser inerte. La idea del Budismo unido a la 
muerte, además, es recurrente. Recordemos que las Medusas Rojas están relacionadas 
con los Batsudan, altares budistas en honor a los fallecidos, y que hacen su última 


aparición aquí, al final de todas las cosas. 


Tras presenciar este final, ya podemos entender por qué es tan chocante. Es tan 
descarnado y repentino que, para aquel que no haya analizado en profundidad los sueños 
de Madotsuki, es simplemente alarmante, doloroso y subversivo. Para mucha gente, la 
única pregunta que queda hacer en este punto es “¿por qué?”. Pregunta que yo he 
intentado responder desde que descubrí este juego, hace más de diez años. Misma 
pregunta que he intentado responder en este libro. Espero haberos respondido algunas de 
las preguntas que pudieseis tener al respecto de Yume Nikki, aunque no haya sido esa gran 


e ineludible pregunta. 


Muchas gracias por leer. Y adiós, Madotsuki. 
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APÉNDICES 


Thumbs.db. o Los Misterios Ocultos g 


Si hay una herramienta sorpresa que nos ha ayudado a ver más allá de lo que el 
juego nos muestra directamente, e incluso más allá de aquellos archivos que encontramos 
en sus carpetas, ese es el propio sistema operativo de nuestro ordenador y, más importante, 
el de Kikiyama: Windows. Este genera, cada vez que creamos una carpeta que contiene 
imágenes, un archivo oculto, conocido como Thumbs.db: una colección de miniaturas de 
aquellos archivos que han estado alojados en dichas carpetas, utilizadas para la 
visualización exterior de los archivos. Estas miniaturas son, en resumen, una réplica con 
menor definición del archivo de imagen, pensadas para poder distinguir dichos archivos 


en el entorno gráfico de la carpeta. 


Esto, que parece una nimiedad, en realidad es increíble en el caso de Yume Nikki, ya que 
incluso archivos que han sido borrados retienen sus miniaturas en los Thumbs.db, lo que 
nos permite ver (a pesar de tener menor calidad) ideas iniciales, conceptos desechados, 
formas beta de mapas actuales, y personajes y gráficos jamás vistos en acción dentro del 
propio juego por haber sido eliminados en versiones anteriores, o antes de la publicación 
del juego. Algunos de estos archivos datan de 2003, antes de la salida de la versión 0.00, 
lo que nos permite incluso aventurar cuánto contenido podía haber tenido esa versión: se 
trata, pues, de una ventana a lo más remoto del desarrollo del juego, documentos 


eliminados, e incluso a sus primeros meses de existencia, en el caso de la 0.04 y 0.06. 


En este apéndice, visualizaremos los más relevantes para cada una de las versiones 
antiguas, y los analizaremos brevemente. Toda la labor archivística relacionada con cada 
una de estas miniaturas es gracias a +kLalnvestigaciónYN, y en concreto a Dasutein, quien 


elaboró las tablas originales en inglés. 
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0.04: 


> Hay muchísimos archivos con los tiles de los mundos principales donde faltan las 
puertas beta rosa. Esto podría querer indicar que, en las versiones anteriores a la 
0.04, estas no habían sido implementadas, y por ende el Mundo de los Sueños era 


mucho más superficial. 


Imagen y nombre Fecha de la 
modificación 


1/3/2003 Tiles muy tempranos del 
Mar Rosa, mapa que 
aparecería en la 0.08. 
Estaba planificado desde 
2003, es decir, más de un 
año antes de la 0.00. 
17/4/2003 Un segundo set de 
baldosas para la 
habitación de Madotsuki. 
a Incluye un tipo de 
HabitaciónChip2.png alfombra distinto, dos 


mesas blancas similares a 


la de Dream Diary y dos 
taquillas, similares a las 
de la Sala de la 
Guillotina. 


5/9/2004 Es prácticamente 
idéntica a la que 
encontramos en la 0.04, 
CasaFamicom.png pero tiene una escalera 
justo al sur de la puerta. 
Fue modificada dos días 
antes de la publicación de 
la 0.03, por lo que, o bien 
pertenecía a esta versión 
o bien a cualquiera de las 
anteriores. Adónde 
llevaba esa segunda 
escalera, es un misterio. 
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6/7/2004 


Entrada.png 


7/7/2004 


EntradaS .png 


13/2/2003 


16/2/2003 


Veranda.png 


Veranda2.png 


La entrada a la clínica del 
Centro Comercial, pero 
con un tono bastante más 
luminoso, y sin posters ni 
sillón. Por su nombre, 
parece ser el aspecto 
original o el primero en 
ser considerado. Fue 
modificada justo el día de 
la salida de la 0.01. 

Otra opción para la 
clínica. En esta ocasión, 
podemos ver el sillón. La 
iluminación es muy 
similar, pero en el centro 
de la pared hay un 
símbolo muy similar al 
del raijin. También hay 
otro asiento, claramente 
puesto ahí 
provisionalmente, fuera 
de la sala. 

En ambas se utiliza un 
aspecto de la puerta 
corredera del balcón que 
no fue utilizada en 
ninguna versión 
conocida. Ese archivo se 
conserva hasta la versión 
0.10. La importancia de 
estas imágenes radica en 
que parecían ser parte de 
un evento no utilizado 
por sus grados de zoom, 
además de que se añaden 
los objetos que 
normalmente aparecen 
en el balcón a partir del 
segundo archivo (y que 
podemos asumir que 
fueron añadidos entre el 
día 13 y el día 16 de 
febrero de ese año). A su 
vez, tienen que provenir, 
por fechas, de la 0.00. 
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Una fotografía del mar 
durante la puesta del sol. 
Si bien no es la primera 
vez. . qué: vemos:. 2 
Kikiyama utilizar 
fotografías e incluso 
retocarlas para que 
funcionen bien en el 
juego (Vuelo de Bruja) 
todo parece indicar que 
esta práctica pretendía 
ser mucho más 
recurrente. No se sabe la 
localización de la playa, 
pues hay muy poca 
información visual. Se ha 
intentado  geolocalizar, 
sin éxito. 
Una fotografía del mar 
durante el día. 


14/6/2004 
Mar.png 


14/6/2004 
Mar2.png 

14/6/2004 Aparentemente, y según 
su nombre, un monte 
submarino. Apenas es 
visible, pero es posible 
que esté relacionado 
tanto con estas dos 
imágenes anteriores 
como con el Mar Rosa 
prototipo. 


14/06/2004 Por su nombre debería 
ser oscuro, pero todo es 
muy luminoso en su 
lugar. Parece haber sido 
retocado con un filtro de 
boceto. Si aplicamos la 
teoría del yin y el yang, 
es lógico que un monte 
submarino “oscuro”, es 
decir, el opuesto de lo 
que sería un monte 
submarino real, sea 
luminoso. 


Montesubmarino.png 


Montesubmarinooscuro.png 
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Las cuatro imágenes 
anteriores fueron 
modificadas a pocos 
minutos de las otras, y 
todas ellas pertenecen, 
por fechas, a la 0.00. 
12/2/2004 Es una de las imágenes 
perdidas más misteriosas 
cuyo número faltaba en 
versiones recientes, y que 
fue encontrada en las 
PersonajedefondoS.png miniaturas de la 0.04. 
Aunque no está claro a 
qué mundo pertenecía, su 
parecido con el 
panorama del Mundo de 
los Globos Oculares es 
innegable. Es otra de esas 
imágenes precolombinas 
ritualísticas que 
encontramos por todo el 
juego. 
7/3/2004 Otra imagen 
cronológicamente 
perteneciente a la 0.00. A 
pesar de pertenecer a esa 
versión, la habitación en 
RoomLoop.png sí no es la que se puede 
ver .en le perfil... de 
Kikiyama 
de "players.music- 
eclub.com" donde subía 
su música. Es ya la 
versión que conocemos, 
por lo que lo más 
probable es que aquella 
habitación fuese 
reestructurada y la puerta 
añadida prácticamente al 
principio del desarrollo. 


En cuanto al loop en sí, 
podía tratarse de un 
fondo para algún mundo 
onírico. Quizá fuese la 
primera idea de colocar 
la habitación de 
Madotsuki dentro de un 
mundo onírico antes de la 
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28/7/2004 


Cabezadepelo.png 


7/9/2004 


CabezaCortadaSCTítulo.png 


MarcoFG.png 


CabezaCortadaSCsSelección.png 


CabezaCortadaSCPrincipal.png 


Escalera de KyuuKyuu- 
Kun. 

Parecen ser dos entidades 
femeninas con el pelo 
conectado. Podría 
tratarse de una idea aún 
más prototipo de Monoe 
y Monoko, que quizá se 
vería sublimada en los 
thumbs.db de la 0.09, 
pero no hay nada seguro. 
NASU fue añadido en la 
0.05, pero ya desde el 
mismo día de salida de la 
0.03, ese 7 de septiembre 
de 2004, Kikiyama había 
estado trabajando en un 
mini juego para Yume 
Nikki. 


Ese juego es Cabeza 
Cortada PK, cuyas 
únicas ¡imágenes son 
estas, encontradas en 
2018 en los archivos 
thumbs.db de la 0.04. 


El juego aparentemente 
consistía en marcar goles 
chutando cabezas 
cortadas en una portería. 
La paleta de colores es 
exactamente la misma 
que NASU, y el diseño de 
la cabeza recuerda 
mucho al diseño que 
tendría eventualmente 
Uboa. A su vez, todo 
parece indicar que 
desbloquearíamos varias 
cabezas según 
avanzásemos, por lo que 
el juego es 
mecánicamente más 
complejo que NASU, 
incluso en jugabilidad. 
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Imagen y nombre Fecha de la 
modificación 


15/1/2005 Tiles beta de la Carretera 

Infinita. Además de otras 

diferencias, hay un par de 

ojos que no pertenecen al 

Evento22.png Floyag azul y faltan la 
alcantarilla y la carretera. 


Fecha de la Notas 
modificación 
13/11/2005 Tiles de los Barracones, 
ya con Seahorse añadido, 
pero con un color 
' azulado, similar al de 
Tierra.png BuyoBuyo. También hay 
otras diferencias 
menores. 
6/9/2005 Aparentemente, una 
especie de paisaje verde. 
EG001 .png 


18/9/2005 Los dos fondos sin 
utilizar del Desierto 

25/9/2005 Blanco. Puesto que ya 
han sido analizados en su 
respectivo capítulo, poco 
más queda que decir. Sus 
remasterizaciones son 
autoría de Vasili de 
HLalnvestigaciónYN. 


Fueron modificadas en 
Fondomonocromo09.png los meses entre la 0.08 y 
la 0.09. 
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0.10: 


> La gran mayoría de thumbs.db de la versión más reciente son, o bien archivos que 
podemos encontrar en las versiones antiguas, o bien sefs de files que han sido 


modificados de una u otra manera. 


Todas las fechas de estos tres cuadros pueden ser comparadas con las fechas de salida de 
las versiones, que pueden ser encontradas en el apéndice 5: “Diario de Desarrollo y 


HLalnvestigaciónYN”. 


361 


Contenido anterior a la salida del juego D 


Pero no solo encontramos ese contenido previo a 2004 en versiones antiguas o en 
los archivos de Windows. También en la red de redes tenemos contenido que podemos 
analizar y tener en cuenta. En el caso de Kikiyama, sabemos que, en 2003, se unió a un 
sitio web para subir música conocido como "players.music-eclub.com", que aún puede 
ser consultado en la red*%. Las imágenes que acompañan esas pistas de audio, junto con 
la imagen de su perfil de usuario, nos ayudan a entender cómo podría haber sido Yume 
Nikki en su etapa más temprana, cuando la 0.00 aún no había sido liberada. Además, la 
mayoría de las canciones allí subidas tampoco se han perdido, por lo que tenemos acceso 
a sus audios, también*”. Muchas de ellas aparecen, con algunos retoques, en el propio 
juego. Otras, como BK5, que predatan a todo Yume Nikki, no aparecen nunca en el mismo, 


y tienen un tono mucho más alegre que el juego en general. 


Las canciones de Kikiyama que conocemos fuera de Yume Nikki son: BK5 (2003, 
disponible); Cicada Drums (2003, no disponible); DisChild (2003, disponible); Old 
Series 1 (2003, disponible); NEON (2003, disponible); KALIMBA (2004, disponible); 


WAVE (2005, disponible), y Youth”s Shadow (2007, no disponible). 


BKS5, datada del cuatro de agosto de 2003, casi un año antes de la salida de la 0.00, fue 
descrita por Kikiyama como un “remix” de “una de las primeras canciones que compuso 
cuando empezó a hacer música”. Tiene un tono mucho más alegre y menos ambiental que 
cualquier canción proveniente del juego, y su miniatura, un globo terráqueo donde 


podemos leer “Players Kingdom”, es una de las estándar que venían con la página web. 


8 https://web.archive.org/web/20071213031954/http://players.music- 
eclub.com:80/?action=user songé:user id=13923 (consultado: 2021) 
% https://tcrf.net/Prerelease:Yume Nikki (Dasutein, 2019) 
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De Cicada Drums (25 de agosto de 2003, fue eliminada de la página más adelante) solo 
sabemos que es, por palabras de Kikiyama, “una canción tecno minimalista cuya 
reverberación suena como una cigarra”. La canción fue “creada haciendo ciclos y 
enmudeciendo los canales de audio, siendo un tema que no llega a altas cotas de 


intensidad”. 


En cuanto a DisChild (4 de septiembre de 2003) la descripción solo nos dice que fue 
creada con “el ritmo de la música disco”. También cita el RS7000 como una de las 
herramientas usadas para crearla. Es un sintetizador de audio de Yamaha. Esto nos da una 
pista de qué materiales reales usaba Kikiyama para crear su música para el juego. La 
canción es un tema muy similar a la música disco, pero muy tecno, rápida y bailable. En 
su miniatura vemos dos palmas con ojos pertenecientes al Mundo de los Globos Oculares, 
una de las cuales está sin utilizar en el juego final. Esto nos ofrece una pista sobre cuánto 
hacía que Kikiyama trabajaba en el juego: casi un año antes de la 0.00 ya estaba 
desarrollando y creando materiales para el mismo, lo que nos indica que, muy 
posiblemente, la 0.00 ya tuviese los mundos principales del Nexo al nivel de la 0.04 o 


similar, seguramente sin puertas beta rosa, a juzgar por los thumbs.db. 


La siguiente canción, Old Series 1, fechada en el 18 de noviembre de 2003, fue descrita 
por Kikiyama como “una amable melodía pop, hecha en su momento con el RMI]x” (otro 


sintetizador). 


NEON, del 2 de diciembre de 2003, fue descrita por Kikiyama como: “un patrón que hice 
antes me gustó, y decidí reusarlo para una canción de mayor duración”. Al contrario de 
lo que pueda parecer, esta canción no está relacionada con el Mundo de Neón salvo por 
el título y el estilo de los caracteres de la palabra “NEON” en la miniatura, de colores muy 


similares a la apariencia de Madotsuki cuando usa el efecto del mismo nombre. 
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KALIMBA, en cambio, es un asunto completamente diferente. Datada del 13 de enero de 
2004, fue descrita por Kikiyama únicamente como “un tema tecno minimalista. El sonido 
del Calimba es el principal”. Esta canción, que es la versión larga de la que suena durante 
el evento KalimbaTV, incorpora un ritmillo tecno que sería sustraído en el evento, 
haciendo del tema, si cabe, aún más minimalista. Estamos hablando del primer y único 
caso de canción del perfil de música de Kikiyama incorporada en Yume Nikki, aunque con 


modificaciones. 


A partir de KALIMBA, todas las canciones restantes (solo dos), ya serían contenido post- 
0.00. Podríamos considerar a WAVE previo a la salida del juego pues, para el punto que 
apareció, Yume Nikki aún no había llegado a la 0.10. No es el caso de Youth's Shadow, 


que apareció tan solo tres días después de que saliese la última versión del juego. 


WAVE, datada del 11 de mayo de 2005, fue descrita por Kikiyama como “un tema con un 
toque pop. La creé conectando el OY70 y el RS7000. Es un remix de una canción 
publicada previamente con el mismo nombre”. Esta canción fue publicada ya con la 0.07 
liberada al público, y en su miniatura podemos ver cuatro farolas del Mundo de las 
Farolas, que en aquel momento seguía siendo un mundo del Nexo, con las letras de “wave” 
flotando sobre las mismas. Puesto que esta canción fue encontrada en una recopilación 
junto con algunas de las anteriores, no sabemos si la versión disponible hoy en día es la 


original o el remix. El OY70 es un secuenciador de música Midi. 


Sabemos, además, que Kikiyama estuvo activo en este sitio web al menos hasta 2007, 
momento en que subió al sitio Youth's Shadow, una de las dos únicas canciones perdidas 


junto con Cicada Drums. El resto de las canciones están disponibles. 


Estas canciones estuvieron todas perdidas. Sin embargo, los miembros de 


+LalnvestigaciónYN, Dasutein y GatoBot, en colaboración con otros usuarios, 
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encontraron la mayoría de estas canciones recogidas en un stream en NicoNico, el 
Youtube japonés, y, en el caso de BK3 y KALIMBA, estas se encontraban subidas al propio 
Youtube por usuarios anónimos, pasando todos estos años desapercibidas. Como anécdota, 
GatoBot ha afirmado haber visto el vídeo de BK3 varias veces antes de darse cuenta de 
lo que era realmente aquella canción, creyendo en su momento que se trataba de un 


trabajo de los propios fans del juego. 


En cuanto a la imagen de perfil de Kikiyama en dicha página web, se nos muestra esa 
forma beta de la habitación de Madotsuki de la que tanto hemos hablado anteriormente. 
Se desconoce si alguna vez fue utilizada en el juego, pero suponemos que sí, pues una de 
las correcciones que añadió la 0.01 a la base que fue la 0.00 fue precisamente una nueva 
posición de inicio. Esto requiere una pequeña explicación: en RPG Maker, para que un 
juego funcione, debe indicarse en qué cuadrante debe posicionarse nuestro personaje al 
iniciar. Esto causa que, si se modifica el mapeado donde nuestro personaje debía iniciar, 
lo más probable es que pasen situaciones imprevistas. Si se modificase por ejemplo el 
tamaño del mismo mapa, lo más probable es que el personaje o no pudiese aparecer, o 
apareciese en un lugar que no interesa; en el caso de Madotsuki, en lugar de sobre la 
alfombra que está en el suelo, podría haber aparecido sobre la cama o sobre el escritorio, 
generando así una cantidad indeterminada de errores entre la versión 0.00 y la versión 


0.01 en su momento de publicación. 


Pues bien, eso es precisamente lo que pasó. El mapa beta es sensiblemente más reducido 
que la habitación que vemos en el resto de las versiones: le falta una puerta, la alfombra 
es más pequeña y hay menos cojines y suelo. Seguramente, el modificar el tamaño llevó 
a esos errores, que causaron que Kikiyama se viese forzado a cambiar la posición de inicio, 
que fue lo que hizo y lo que registró en su diario de desarrollo, como veremos más 


adelante. 
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Imagen de perfil de Kikiyama en Habitación de Madotsuki (actual) 


Players Music e-Club 
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Fa Contenido post-0.10 A 


También tras la salida de la versión más reciente del juego ha habido contenido, 
aunque podamos considerarlo todo oficial, pero no canónico. Empecemos por Youth 's 
Shadow, la canción que habíamos dejado pendiente en el apéndice anterior. Este fue el 
primer contenido post-salida del juego pues, como sabemos, la 0.10 salió el día 1 de 
octubre de 2007, datando esta canción del día 4. No se han conservado, en este caso, ni 
miniatura, ni descripción, aunque sí su género... “Música de Juego”. Siendo la primera 
de todas en ser catalogada como tal, lo más probable es que fuese una canción sacada 
directamente de Yume Nikki. Esto es relevante porque lo más probable es que esta canción 
no esté perdida realmente, sino que la hayamos escuchado antes pero la conozcamos por 
uno de los mundos oníricos u otro nombre distinto. Su título, la sombra de la juventud, 
además, está en línea con los simbolismos psicosexuales y depresivos tan recurrentes en 
el juego. Este misterio se debe a que su página nunca fue archivada (es decir, no existe 
caché para la misma) por lo que puede que nunca sepamos fehacientemente cómo o cuál 


era realmente. 


Tendrían que pasar unos cuantos años hasta que Yume Nikki se popularizase realmente en 
Occidente, nunca terminando de ser más que un juego de nicho. Sin embargo, el juego 
alcanzó su pico de popularidad cuando Uboa fue conocido por el público internacional 
en torno a 2008 — 2009, gozando de otro pico de popularidad en el mundo hispano 
alrededor de 2011 — 2012. Su siguiente pico de popularidad fue por el décimo aniversario 
del juego, en 2014, cuando Project Yume Nikki sería lanzado online: Project Yume Nikki 
fue un intento fallido de establecer una franquicia con el juego de Kikiyama, un juego 


claramente gratuito y experimental. 
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Al principio, fue recibido con gran algarabía. Se publicaron de entrada videoclips de 
canciones de Machigerita*” con temática de Yume Nikki, que parecían respetar hasta 
cierto punto las temáticas del juego, y todo fue a más cuando se anunció que un manga 
sería publicado por el mismo Machigerita en la revista japonesa online Manga Life Win+ 
de la editorial Takeshobo. Al mismo tiempo, una novela ligera titulada Yume Nikki: Anata 
no Yume ni Watashi wa Inai (Yume Nikki: no estoy en tus sueños) fue publicada en un 
volumen de 30 capítulos. NASU, además, fue porteado en 2013 a Android de manera 
oficial. Todo ello, junto con el merchandising lanzado al público ese mismo año y que 
contaba con productos que iban desde llaveros a stickers exclusivos para la aplicación de 
mensajería LINE, y que contaban, al menos según fuentes oficiales, con el beneplácito y 


la aceptación de Kikiyama. 


Sin embargo, la recepción de todo ello terminó siendo variada. A muchos les gustaban 
los productos que Project Yume Nikki y Surfersparadise (los encargados de la mercancía 
oficial) habían lanzado. Pero para otros, aquello había sido un reemplazo decepcionante 
para suplir la falta de una nueva y necesaria versión del juego original, y un intento de 
sacar dinero a costa de forzar verdades a medias o teorías personales disfrazadas de 
contenido oficial, todo ello para matar, consciente o inconscientemente, el misterio. Ni 
Project Yume Nikki mi Surfersparadise parecían entender realmente qué era Yume Nikki 
para el fan acérrimo. El manga estuvo bien al principio, pero después se inventó una 
historia insulsa que decepcionó; la novela ligera fue un poco mejor, pero no fue 
oficialmente traducida. Según pasaron los años, el proyecto original fracasó, siendo el 
declive tal que, para 2020, el dominio yumenikki.net que contenía todo lo relacionado con 


Project Yume Nikki ya había sido vendido a un casino, siendo utilizado por este desde ese 


5 [Project Yume Nikki] Yume Nikki no tame no waltz [Lapis Aoki] 


https://www.youtube.com/watch?v=gPPHPax4d91 (Machigerita, 2013) 
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momento. Casino que, como anécdota graciosa, decidió seguir utilizando el nombre 
“Yume Nikki” y hacerlo suyo para con su propio negocio, sin incluir nada relacionado con 


el juego. 


Pero eso no significa que Yume Nikki como franquicia ya no exista. Porque otra empresa, 
la que había traducido originalmente el juego para Occidente, y que presumiblemente 
había estado en contacto con Kikiyama, Playism, daría el campanazo en el año 2018 
publicando en Steam la versión 0.10 del original, bajo el nombre “Yume Nikki 0.10%”. 
Esta versión era simplemente la versión 0.10 del año 2007, traducida de manera oficial al 
inglés. Aunque esta versión “a” existía desde 2012, todo el mundo usaba la versión 0.10 
traducida por fans, pues era más accesible, siendo descargada desde comunidades fans y 
foros chan. Con esta publicación oficial, esta traducción en concreto, si bien siguió sin 
ser la más usada, sí que llegó a nuevos públicos y consiguió que el juego se expandiese a 
nuevos colectivos que nunca habrían llegado a él anteriormente. Con su llegada a Steam 


después de más de catorce años de existencia, Yume Nikki alcanzó un nuevo pico de 


popularidad después de 2014. 


Todo aquello había sido orquestado por Kadokawa, una importante multinacional 
japonesa dedicada al anime, los videojuegos, el manga y toda una serie de productos 
culturales nipones. También era la compañía madre de Playism. El objetivo de Kadokawa 
era revivir Project Yume Nikki, producir nuevos ingresos de merchandising aliándose con 
Fangamer y darle al fandom lo que siempre había pedido sin perder de vista sus objetivos 
empresariales: una secuela, un nuevo juego, algo que profundizase en lo que era Yume 
Nikki. Asegurar el proyecto haciendo esto, evitando lo que había hundido a Project Yume 


Nikki, tenía sentido. 


Así pues, un año antes, en 2017, se celebraba, un año más, el Comiket, una convención 


de manga y anime donde además, se venden mangas amateur, y donde Kadokawa era una 
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de las empresas fuertes. Y durante el Comiket, Kadokawa llevó a cabo su movimiento 
maestro: misteriosos carteles comenzaron a aparecer en el metro de Tokyo. Madotsuki, 
frente a una farola de acero. Dos calles vacías y unas extrañas manos fantasmales. Un 


brillo rojo. 


Y un extraño logo: Yume Nikki: Dream Diary. 


Kadokawa había plantado las semillas del éxito. Habían entendido que era el misterio lo 
que realmente atraía a los fans, y que estos carteles 


apareciesen sin previo aviso por todo Tokyo 


3 ¿es 
poa 
Ps 


verdaderamente llamó la atención. Elegir el 
Comiket había sido una buena decisión de 
AKI marketing. En aquel momento no estaba 
explicitado qué era Dream Diary, y la especulación 


estaba servida. Un anime o nuevo manga era lo más 


lógico y sonado, aunque algunos especularon que 


a 1 nuevo videojuego debía ser inminente, y no 
estaban equivocados. Luego estaban aquellos que esperaban una nueva versión del 


original. 


Todo se magnificó cuando una cuenta atrás empezó a darse en la página promocional de 
Kadokawa. En dos semanas, 15 días, algo pasaría. Y estaba relacionado con Yume Nikki. 
Por primera vez desde 2008, el copyright de Kikiyama aparecería en una página web, 
siendo su última aparición en el juego original y Project Yume Nikki como 2004 — 2008. 
En esta ocasión, Kikiyama y Project Yume Nikki compartían 2018, sumado al de 
Kadokawa justo debajo. Y aquello fue motivo de gran celebración y expectación. Hacía 


10 años de la publicación de la 0.10. 
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Mientras se revelaba lo que sería la secuela o reimaginación, Fangamer dio el paso y puso 
a la venta un suéter como el que lleva Madotsuki en el videojuego, así como un pin de 
Uboa que brilla en la oscuridad. Material que los fans siempre habían pedido: el símbolo 


de Madotsuki llevaba años siendo icónico y Uboa siempre había sido popular. 


Cuando terminó la cuenta atrás, finalmente el primer tráiler de Yume Nikki: Dream Diary 
salió a la luz. El juego saldría a la luz publicitado como ““una reimaginación del original, 
creada con el más absoluto respeto a la obra original”, e incorporaba nueva banda sonora, 
con remixes de las originales, nueva jugabilidad y diseños de personajes nuevos, 
incluyendo un diseño de personaje del original nunca visto y que Kikiyama había 
entregado a Playism, quienes serían los editores del juego. Y lo más sonado: un entorno 
3D. Algo que, de entrada, haría que muchos lo viesen como un remake que, por lo dicho 
en su carta de presentación, parecía que sería fiel al original. Pero sería la fecha la que 


sorprendiera: 22 de febrero de 2018. Estaba a la vuelta de la esquina. 


Lo normal sería pensar que el juego llevaba ya casi un año en desarrollo para cuando este 
anuncio surgió. Pero esto no era así: el equipo de desarrollo, formado por un equipo 
hispano-nipón, siendo el diseñador y director de juego Sergio Matta, el programador en 
jefe Alex Passera, y el director de arte Juan Fondiño Martín, tan solo tuvo seis meses para 
desarrollar el juego. Aunque el arte conceptual y la música, compuesta por un tal AQUILA, 
acreditado junto a Kikiyama, fueron soberbios, el diseño de niveles era de todo menos 
surreal y onírico, y la dirección estaba confundida con qué debía ser el juego. ¿Debía ser 
un plataformas al más puro estilo de Limbo? Si es así, ¿qué quería contar? ¿Quería ser un 
juego de puzles? ¿Quería ser fiel a la casi nula jugabilidad del original? ¿Debía ser el final 
el que los fans querían? ¿O debía ser coherente con el simbolismo y el tono del original? 


¿Debían aparecer los personajes clásicos o no? 
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Con tan poco tiempo de desarrollo, impuesto por una Kadokawa hambrienta de ganancias, 
el videojuego tuvo que ser desarrollado sin descartar ninguna de estas preguntas. Y 
Playism, además, decidió promocionar sus propias /Ps, forzando un innecesario 


crossover con Ao Oni dentro del propio juego. 


Cuando el juego salió a la venta, la recepción fue variada. El juego tenía muchos 
problemas de rendimiento, necesitó siete parches para ser verdaderamente jugable en 
ordenadores que rendían de sobra, el diseño de niveles y la dirección estaban divididas 
entre hacer un juego para públicos masivos o para fans del original, y la supervisión de 
Kikiyama era mínima, en parte y seguramente debido al poco tiempo de desarrollo y a la 


escasa comunicación con los propios desarrolladores. 


Porque es innegable que esa supervisión existió, si bien no fue tan agresiva como debería 
haber sido. Por un lado, el diseño de personaje que fue mostrado sigue genuinamente el 


estilo de los diseños de Kikiyama, siendo particularmente parecido a los diseños de las 


50) 


Alcantarillas. 


WMA_—. 
SS 


Por otro lado, la aparición de la Sala de las Camas beta (0.04, 0.06, 0.07) en el juego es 
prueba de que, si Kikiyama no fue el que lo añadió o aconsejó, sí que lo hizo alguien con 


conocimiento de las versiones antiguas. Además, KikiyamaHP, la página original de 


1 Diseño de Kikiyama para una posible versión posterior a la 0.10. Kadokawa, 2018. 
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Kikiyama para el juego, añadió el logo de Dream Diary tras no actualizar el sitio desde 


2008. 


A muchos les gustó el juego. A muchos otros, el juego les pareció un segundo manga: 
una suerte de intento de vender una teoría a medio cocer vagamente inspirada en la 
extensa red de simbolismos que permean el original. Pero para muchos otros fue la prueba 
de que Yume Nikki no puede funcionar como franquicia más allá de las figuras, peluches, 
ropa y artículos de oficina. Que sea tan de nicho implica que sea un juego incomprendido 


por la mayoría, y por las compañías que buscan sacar provecho del arte. 


Fangamer, sin embargo, continúa produciendo artículos del juego. Contra todo 
pronóstico, Fangamer sacó en 2020 camisetas, un diario de sueños con lápiz y celo 
incluido, y un peluche de Madotsuki con su diseño original, y no el reimaginado de Dream 
Diary. Han funcionado bien, pues se agotaron a las pocas semanas. En cuanto a 
Kadokawa, tras una versión 2.0 de Dream Diary, una suerte de DLC gratuito que añadió 
el Mundo de las Nieves y el Mundo de los Bloques, bastante más fieles al original pero 
que no pudieron cambiar la reputación del juego, se retiró de Yume Nikki, y el juego no 


ha vuelto a ser actualizado desde 2018. 


En otro orden de cosas, se ha especulado que AQUILA, el grupo/persona tras la música 
en Dream Diary, podría haber sido Kikiyama, puesto que este juego es la primera y única 


aparición de dicho grupo, tanto en la red como en otros videojuegos o entornos musicales. 


Hasta el momento en que escribo estas líneas, no ha habido más movimiento. Esperemos 
que algún día podamos considerar todo esto como contenido pre-salida del juego, y que 
Kikiyama nos sorprenda con una 0.11 del original. Pero hoy por hoy, no tiene pinta de 


que vaya a suceder jamás. 
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** El Legado de Yume Nikki “ee 


Aunque las aventuras empresariales relacionadas con Yume Nikki hayan 
terminado mal, eso no quiere decir que el juego no haya tenido un legado y que no haya 
permanecido en los corazones de aquellos que lo jugaron. Lejos de eso, Yume Nikki ha 
sido uno de los juegos, estilisticamente hablando, más influyentes en la escena de los 
videojuegos indie desde que se popularizó en Occidente, allá por 2009 — 2011. Pero toda 


esa influencia comenzó a sentirse en Japón, y comenzó con un juego: Yume 2kki. 


Yume 2kki es un juego colaborativo creado por fans del original que se organizaron un 26 
de mayo de 2007 a través de los foros 2ch donde se popularizó el original en tierras 
niponas. El juego trata sobre una mujer llamada Urotfsuki, que muy como Madotsuki se 
encuentra encerrada en su cuarto sin más opción que dormir, jugar, o ver fotos y escuchar 
música (y guardar la partida) a través de su ordenador. Yume 2kki, que además es un juego 
de palabras ya que el número dos es pronunciado “ni” en japonés, es a todas luces la 
verdadera secuela espiritual del original, aunque debido a su naturaleza colaborativa no 
sea simbólicamente coherente ni cohesivo como si es el original, ya que sus mundos están 


creados por muchas personas distintas. 


Sigue en desarrollo constante desde entonces, contando hasta la fecha con un total de 
1500 mundos o más, y pensando cerca de tres gigabytes, algo masivo para un juego de 
RPG Maker. Aunque en un principio era un juego exclusivamente para desarrolladores 
amateur japoneses, en los últimos años se ha abierto la veda, y hay desarrolladores 
occidentales entre sus filas, algunos de ellos contándose entre los más influyentes, como 
el chileno Río, que es considerado uno de los sucesores del japonés Wataru, uno de los 


más influyentes desarrolladores en el pasado del título. 
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Yume 2kki prendió la mecha. Su inmensa calidad, sumada a la idea de que cualquiera 
puede crear algo similar (si bien no tan potente simbólica y artísticamente) a Yume Nikki, 
también abrió la veda a que desarrolladores en solitario se decidieran a hacer sus propios 
“juegos fan” o “fangames”, que es como se denomina a este subgénero ahora: “Yume 


Nikki fangames”. 


Así pues, surgieron los cuatro fangames más relevantes en los inicios: Miso Nikki 
(2007), .Flow (desarrollado por lol, 2009), Yume Nisshi (Zenmaigahara, 2010), 
LCDDEM (Koronba, 2010), y Madoro Mu (Tumehagi, 2010). Todos ellos fueron 
influyentes a su manera, siendo Miso Nikki el segundo, y un misterio, pues estuvo muchos 
años perdido; .Flow siendo considerado un clásico de culto casi al nivel del original; Yume 
Nisshi siendo artísticamente una potencia aunque sea una experiencia bastante similar a 
Yume Nikki, LCDDEM por ser musicalmente una maravilla y por ser considerado el padre 
del fangame “estándar”, y Madoro Mu por ser el primer fangame mediocre, pero aún con 
eso tenía un estilo e identidad propios. Además, estos abrirían el Vestidor de Yume 2kki, 
donde la mayoría de los anteriores citados serían referenciados por medio de la ropa de 
sus protagonistas, que Urotsuki puede vestir dentro de Yume 2kki. Ninguno de ellos 


buscaba ser secuelas de 2kki, al igual que 2kki no era realmente secuela del original. 


Cientos de fangames han surgido desde entonces por todas partes del mundo. Fangames 
como Uneven Dream, incluso, han sido colaborativos como Yume 2kki fue en su momento, 
pero esta vez en Occidente. Otros, como The Looking Glass y Fleshchild (Bleet, 2012) o 
The Other Line (Psywolf, 2010) subvierten ese “género” de falso RPG que tenía Yume 
Nikki, y le añaden a la fórmula diálogos o combate, en lugar de centrarse exclusivamente 
en la exploración. Estos son los fangames llamados experimentales, contrapuestos a los 


tradicionalistas, los cuales siguen al pie de la letra la fórmula de Yume Nikki. 
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En habla hispana, tenemos algunos de los fangames más influyentes, siendo el mejor 
ejemplo Someday, de Jojogape, 2012, desarrollador andaluz, cuyo fangame, que terminó 
con su décima versión, ha sido traducido al japonés, al inglés y al coreano. Otros 
fangames influyentes en nuestro idioma fueron Gnosis (JCM2, 2012), o Akuma 


(AshitaMinami, 2016), entre otros. 


Pero Yume Nikki no solo ha influido en juegos que se parezcan a este. La obra de Kikiyama 
ha tenido sus réquiems en videojuegos de éxito mundial dentro de la escena indie. Tal es 
el caso de títulos como /b (Kouri, 2012), de contenido surreal y ampliamente popularizado 
a nivel mundial por el Youtuber Pewdiepie y que supuso el auge de los llamados RPG 
Maker Horror, que no se entendería sin Yume Nikki o Corpse Party; LISA the Painful 
(Dingaling, 2014), cuyo estilo absurdo bebe del Teatro del Absurdo de Beckett y del 
surrealismo de Yume Nikki, y cuya precuela es estilisticamente hablando un Yume Nikki 
fangame; y, por último, Omori (Omocat, 2020), un juego al estilo Mother donde 
exploramos la mente rota de un niño traumatizado llamado Sunny, que tendrá que 
aprender a afrontar la ansiedad y la depresión por medio de su mundo onírico. Este tiene 
partes de fangame de ambas sagas, Mother y Yume Nikki, pero la última mitad es tan 


Yume Nikki como se puede ser. 


Sin lugar a dudas, el juego que más popular fue de todos aquellos que tomaron inspiración 
de Yume Nikki es, sin lugar a dudas, Undertale (Toby Fox, 2015). Este juego también es 
un anti-RPG, en el sentido de que tu personaje no tiene razón para matar y puede no 
hacerlo. Tu personaje es además un niño con los ojos cerrados, muy como Madotsuki, y 
debe explorar un mundo que le es hostil y oscuro, aunque mucho menos surreal, sutil y 
abierto que el del juego de Kikiyama. El final es, además, mucho más luminoso; es una 
oda a la cultura de internet y, como última puntilla a su inspiración, el personaje W. D. 


Gaster es literalmente un Uboa masculino. 
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Algunos de estos juegos fueron increíblemente populares en internet en su momento, y 
prácticamente todos ellos superaron a Yume Nikki en ese aspecto. Sin embargo, todos le 


deben mucho a la obra de Kikiyama. 


El legado de Yume Nikki no se limita solo a esto. Hay además multitud de referencias y 
menciones por todo el mundo de los videojuegos, siendo una de las más relevantes la 
referencia que se hace en Doki Doki Literature Club (Team Salvato, 2017) al ya mítico 


meme de Madotsuki vomitando. 


El legado de Yume Nikki, entremezclado y unido al legado de Mother por el que el propio 
juego original fue influido, seguirá dando que hablar en los próximos años. Pues Yume 
Nikki es una obra imperecedera que habla de los más recónditos secretos de la mente 


humana. Y eso siempre es poderoso. 
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Para cuando este análisis estaba siendo terminado, dos versiones antiguas nuevas 
fueron halladas: la 0.07 y la 0.08. Habrá detalles de su recuperación en el siguiente 
apéndice. Debido a estos hallazgos, pudimos afirmar con rotundidad algunas de las cosas 
que hemos venido viendo en el análisis: la aparición del Mar Rosa en la 0.07 y la de Uboa 
en la 0.08, el hecho de que la vela en el Mundo de las Farolas no necesitase apagarse para 
acceder a la Sala de las Guillotinas en la 0.07... Entre muchas otras. Si bien estas 
versiones, debido a lo reciente de su hallazgo, no ha sido posible prestarles toda la 
atención debida, he querido recopilar aquí algunas de sus claves, y diseminar sus 


diferencias más importantes en todos los capítulos anteriores. 


En cuanto a las versiones en sí, la 0,07 se puede considerar la última versión del Yume 
Nikki temprano. Su mayor cambio con respecto a la 0.06 es precisamente la eliminación 
de las subconexiones beta, así como de algunos mapeados que regresarían en posteriores 
versiones (Mini-Infierno, Sala de las Camas beta) y otros que no (el gran puente del 
evento de la Toriningen); así como el añadido de mapeados importantes como el Desierto 
Blanco, o el Mar Rosa, que llevaba en desarrollo desde 2003. Notable es la ausencia de 
Uboa o Takofuusen, así como la aparición de Monoe beta, personaje exactamente igual a 


la que conocemos pero con un menor tamaño de imagen. 


La 0.08, la primera versión numerada en la pantalla de título, es una excelente versión, 
que consolida los cambios de la 0.07 y los expande. Añade el Mundo de los Números, con 
todos sus eventos; retorna mapas en desarrollo desde la 0.06, y añade a Uboa. Es la 
versión más parecida a la 0.09 y la 0.10, y es aquí donde inicia el conflicto de BuyoBuyo, 


con un Seahorse azul sorbiendo por primera vez a BuyoBuyo, lo cual da inicio al arco 
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argumental más claro de Yume Nikki. Además, en esta versión nos encontramos con una 
criatura que estaba pensada para ser la puerta de FACE originalmente, pero sin utilizar: 
la nombrada por mí ParacasGate, PuertaParacas;, aunque también se la conoce como 
FACE Door. Estaba pensada para ser utilizada en lugar de la puerta de la habitación de 
Madotsuki en La Escalera, donde se halla KyuuKyuu-Kun, zona añadida en esta versión. 
Esta puerta, representada por una cara de estilo precolombino que es igual a las vistas en 
el Nexo, lo cual refuerza nuestra teoría de La Escalera, tendría la función de “tragarnos”, 


tras lo cual, veríamos a FACE. Su animación es la de una puerta abriéndose a la mitad. 


Todo esto, sumado a multitud de cambios menores en gráficos y NPCs, hace de estas 
versiones imprescindibles, y nos dan un vistazo a todo el desarrollo desde la 0.06 hasta la 
0.10; de esta manera, sabemos exactamente cómo se desarrolló Yume Nikki desde la mitad 
de su desarrollo, y un poco más. Es decir, conocemos cómo avanzó el juego, con detalle, 


desde finales de 2004 hasta 2007. 


En cuanto a los thumbs.db, la gran mayoría del contenido revelador lo encontramos en la 


0.08, aunque mucha cantidad de este realmente data de la 0.07. 


Imagen y nombre Fecha de la modificación 


7/7/2005 Versión: 0.08 
Forma beta de FACE, de 
quien vemos su cuerpo 
HR/1Z 09.png 
completo por primera vez. 
Similar en forma a una 
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Desconocida 


vagina y también a un 
atrapasueños, su Cuerpo 
completo no hace más que 
afianzar su relevancia de 
cara al juego. Estas dos 
imágenes datan de época 
de la 0.07, pero fueron 
encontradas en los 
thumbs.db de la 0.08. 

En cuanto a los numerados 
06, 16, 85 y 95, todos ellos 
son frames distintos 
hallados en los thumbs.db 
de la 0.08. Todos estos 
frames pueden indicar que, 
en alguna build 
interversional entre 0.07 y 
0.08, FACE fue funcional 
con esta forma beta. 
Chipset encontrado en la 
0.08. Es el chipset beta de 
La Escalera y el Mundo de 


los Números. KyuuKyuu- 


Kun era originalmente 
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verde, como se puede 
apreciar. 

21/05/2005 Dos panoramas preparados 
para adornar el fondo 
oscuro del Mundo de Neón. 

REO neon2.png 


Pertenecen a la versión 


0.08. 


REO Y neon3.png 


Habiendo visto por encima los contenidos principales que nos aportan estas dos versiones, 
es la hora de explicar cómo se han obtenido todas ellas. Hablemos de la historia de 


HLalnvestigaciónYN. 
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7 a Diario de desarrollo y +LalnvestigaciónYN e ! 


Por culpa de la escasez de contenido oficial y canónico de Yume Nikki, esto es, 
una nueva versión, problema que Project Yume Nikki no remedió, la comunidad siempre 
ha echado la vista hacia atrás, preguntándose cómo era el juego en sus inicios. Al contrario 
que la comunidad japonesa, los fans occidentales jamás habían experimentado una 
versión antigua del juego. E incluso en Japón, donde el juego se popularizó en torno a la 
versión 0.08, la mayoría de la comunidad se había renovado, y pocos quedaban entre sus 
filas que hubiesen estado presentes durante la recta final del desarrollo del juego. Esto 
causó que las versiones antiguas tuviesen un halo de misterio que, sumado al que el juego 


tenía de por sí, las hacían verdaderamente codiciables. 


Pero antes de hablar de su recuperación, debemos tocar dos temas que son cruciales para 
entender esta última: ¿cómo sabíamos que había versiones antiguas? Y, más importante, 


¿cómo y por qué se habían perdido? 


La primera pregunta puede parecer un tanto nimia, pero es relevante. La versión actual 
de Yume Nikki es la 0.10, la única que conocíamos entonces. Ese 0.10 que aparece en la 
pantalla del título, y forzosamente debía tener versiones inferiores en número, a raíz del 
último cero. Y si bien podría interpretarse que ese 0.10 pudiese ser un 0.1, ergo una alfa, 
teníamos otra prueba: el diario de desarrollo de Kikiyama, publicado en su página oficial, 
KikiyamaHP, y en los propios archivos del juego. En él se detallaba que había habido 
once versiones de Yume Nikki en total, desde la 0.00 hasta la 0.10. También se detallaban 
los cambios que Kikiyama interpretaba como los más relevantes, casi siempre de cara a 
la jugabilidad únicamente, ya que siempre desdeñaba el hablar de personajes y situaciones 


concretas en el juego. 
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Ese diario de desarrollo es este, traducido al español: 


14/06/2004 — 0.00 


26/06/2004 — 0.01 (Cambié ciertos efectos de sonido, nuevos mapas, hice ajustes de 
mapas y cambios en el emplazamiento de efectos) Si inicias el juego usando datos de 
guardado de la versión 0.00, tu posición de inicio será diferente. Mira hacia arriba y 


presiona “enter” para volver a la posición de inicio normal. 


14/07/2004 — 0.02 (Reduje el peso de los archivos de audio a la mitad y, además: Nuevos 
mapas, ajustes de mapas, y cambié fondos de mapa en áreas concretas, así como el 


emplazamiento de efectos. Solucioné fallos). 


20/07/2004 — Publiqué la 0.02. 


2/09/2004 — 0.03 (Cambié el efecto de sonido de caminar, y creé nuevos mapas, hice 
ajustes de color a ciertos mapas, ajusté los colores de las fuentes de caracteres del menú, 


y solucioné fallos). 


7/09/2004 — Publiqué la 0.03. 


29/09/2004 — 0.04 (Nuevos mapas, ajustes de mapas, ajustes de color de ciertos mapas, 


ajustes a la fuente usada en el nuevo menú, solución de una gran cantidad de errores). 


2/10/2004 — Publiqué la 0.04. 


23/11/2004 — 0.05 (Hice los siguientes cambios:) 


e Añadí animaciones a ciertos efectos pulsando 1 (o 3) 
e Añadí 4 efectos nuevos. 

e Añadí un nuevo mapa. 

e Ajustes menores a mapas ya existentes. 

e  Reduje el volumen en todo el juego. 

e Hice las transiciones entre menús más fluidas. 
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e  Cambié el comportamiento de las máquinas expendedoras. 
e  Añadí marcos de texto a los mensajes. 
e  Arreglé varios fallos, tanto gráficos como técnicos. 


e  Añadí un minijuego a la habitación. 


26/11/2004 — Publiqué la 0.05. 


22/01/2005 — 0.06 (Nuevos mapas, ajustes de mapas, ajustes de color de ciertos mapas, 
cambios en el emplazamiento de los efectos, cambios a la banda sonora, solución de fallos, 
ajustes al minijuego, añadí animaciones a ciertos efectos). Además, añadí una pantalla de 
carga al iniciar el juego y los datos guardados. En algunos casos, estas cargas podrían 


tomar hasta 10 segundos. 


29/01/2005 — Publiqué la 0.06. 


24/04/2005 — 0.07 (Nuevos mapas, ajustes de mapas, ajustes de color de ciertos mapas, 
cambios en el emplazamiento de los efectos, cambios a la banda sonora, solución de fallos, 
ajustes al minijuego, hice posible despertarse del sueño con efectos equipados). Algunos 


efectos hacen que sea imposible despertarse mientras estén equipados. 


29/04/2005 — Publiqué la 0.07. 


23/07/2005 — 0.08 (Nuevos mapas, cambios en el emplazamiento de los efectos, cambios 
a la banda sonora, solución de fallos. Intercambié algunos mapas por otros. Arreglos 


varios). 


30/07/2005 — Publiqué la 0.08. 


10/12/2005 — 0.09 (Nuevos mapas, cambios en el emplazamiento de los efectos, solución 


de fallos, ajuste de varios efectos y arreglos varios). 


17/12/2005 — Publiqué la 0.09. 
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17/09/2007 — 0.10 (Nuevos mapas, cambios en el emplazamiento de los efectos, solución 
de fallos, ajuste de varios efectos, ajuste de ciertos mapas, ajustes en el movimiento del 
cursor en algunos menús, y arreglos varios). No se pueden usar los datos de guardado de 


la 0.09. 


01/10/2007 — Publiqué la 0.10. 


06/10/2007 — Parche oficial de corrección de errores (yumeyuusel). 


[Este parche fue incorporado a la versión de Steam, conocida como versión 0.10*?, por 
Playism. A partir de aquí, todas las actualizaciones pertenecen a Playism, y no 


directamente a Kikiyama]. 


6/07/2012 — Parche oficial de traducción al inglés. 


10/01/2018 — Salida oficial de Yume Nikki en Steam. 


Hook 


Con este diario de desarrollo podemos ver cómo encajan todos los puntos que conocemos 
del desarrollo, desde los cambios de mapas acontecidos constantemente, hasta la 
inclusión de NASU en el juego, y otros puntos en concreto, como lo tardía que es la 0.10 
en comparación con la 0.09. Pero, en su momento, nos dejaba más que claro que había 


otras versiones ahí fuera. 


O quizá no. Kikiyama publicaba su juego en la página Vector.jp, donde muchos otros 
desarrolladores de juegos de RPG Maker lo hacían. Esto tenía una particularidad: para 
subir una versión nueva, necesariamente había que borrar la anterior. Esto provocaría que, 
para el año 2007, incluso la más reciente, la 0.09, pudiese ser considerada Lost Media, o 
material desaparecido, de la red. Dicho de otro modo, todo estaba perdido. La comunidad 


de 2011 y 2012 tendría que conformarse, por muchos años, con mirar al pasado con 
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impotencia, y al futuro sin esperanza. Y sin embargo, un rumor surgía y se hacía cada vez 
más fuerte por la red. Este decía que había habido una “cápsula del tiempo” que podría 
haber salvado a algunas de estas versiones. Ciertas revistas de recopilación de software y 
juegos gratuitos de los años 2004 y 2005 podrían haber contenido, en sus CD-ROM 


incluidos, versiones antiguas de Yume Nikki. Pero era eso, un rumor. 


Estos rumores surgían de la comunidad japonesa, de 2ch, de foros como Togetter, y de 
ahí, saltaban a la mayor comunidad de Yume Nikki en internet, Uboachan, un foro de 
imágenes muy a lo 2ch o 4chan, desde donde se extendieron también a la comunidad 
hispana, y por ende, a mí, el autor de este libro. Al principio comenté que había dedicado 
mi canal de Youtube a Yume Nikki y su misterio. Pues bien, esto ya era cierto en 2012, 
que es cuando inicia la historia de la recuperación de tres versiones antiguas, la 0.04, la 
0.06 y la 0.09, y es aquí donde inicia, aún sin haber sido consciente en aquel momento, la 


historia de HLalnvestigaciónYN. 


En aquel año, 2012, envié un mensaje en Uboachan. En él, me preguntaba si alguien 
había tenido acceso anteriormente a las versiones antiguas. La respuesta que me dieron 
fue que se rumoreaba que podrían ser encontradas precisamente en revistas de 
recopilación de software, pero en aquel momento, no se tenía conciencia ni del nombre 


de la(s) revista(s) ni de dónde procedía el rumor. 


Tres años más tarde, tras peinar múltiples páginas de internet buscando información sobre 
estas versiones, me encontré el sitio “Yume Nikki Atome” donde se acumulaban muchos 
“archivos de texto” corruptos, relativos a las versiones antiguas. Si bien más adelante 
demostramos que eran simplemente recopilaciones de discusiones en foros sobre las 
susodichas versiones (muchos de ellos acontecidos varios años después de publicarse las 


más antiguas), el encontrar esta página y compartir dicho hallazgo en mi canal de 
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Youtube”? supuso la creación de un grupo de personas que buscarían activamente 
versiones antiguas en la red. Puesto que este vídeo denominó a la búsqueda de versiones 
antiguas “investigación”, el grupo de personas que fue compuesto para continuar esta 


búsqueda fue conocido a partir de entonces como H*LalnvestigaciónYN. 


Sus miembros originales fueron Eloy, GatoBot, AshitaMinami, Yuki, Lulu y Lyra, todos 
de habla hispana, pero posteriormente se unirían, de diversas nacionalidades, Vasili, 
Dasutein, Mike, Markos, Bluzumara, GreenToxic y Chie, y el proyecto se haría 
internacional. Fue con un intenso, y al principio descorazonador, proceso de investigación 
de páginas web, que acabaríamos dando con dos usuarios del foro japonés Togetter, 
quienes tenían acceso actual y demostrable?” a las versiones 0.04 y 0.06. A través de 
Twitter, se consiguió hacer contacto con ellos. Ante la negativa de compartir las versiones 
por una preocupación por el copyright de la obra de Kikiyama, uno de ellos nos mostró 


en qué revista se hallaba contenida la versión 0.06. La revista era FreeGameStation!. 


Corría el año 2017. La revista apareció de repente en subasta en Yahoo Auctions, y los 
nervios nos pudieron. Todos éramos estudiantes o adolescentes, sin acceso a ingresos 
estables. El precio de la revista, quizá por conocimiento de lo que se hallaba dentro, había 
sido aumentado a golpe de especulación hasta los 70 euros. Tras pensar en métodos para 
juntar el dinero, que no prosperaron, todo parecía perdido. Además, no parecía haber 


forma de transportar la revista a España. 


Pero dimos con la clave. Buyee, un sistema postal de envíos que es utilizado como 
mediador de compras desde plataformas como Yahoo o Amazon Japón y los sistemas 
postales europeos, fueron nuestra única salida. Y la tomamos, gracias a Ashita. Ella 
decidió poner todo el dinero para la compra, sacándolos de sus ahorros, por puro 


52 https://www.youtube.com/watch?v=chSOzhyAgN4 (Eloy, 2015) 
53 https://togetter.com/li/843168?page=6 (consultado en 2021) 
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idealismo y altruismo. Fue así, con nervios y dudas, que adquirimos la revista que 


cambiaría la comunidad internacional de Yume Nikki para siempre. 


Tardó más de un mes, pero la revista consiguió alcanzar España. Era un 25 de julio de 
2017. Ashita estaba preocupada con que el juego se corrompiese al ser extraído en un PC 
occidental, y estaba encontrando problemas para extraerlo. Así pues, yo, con mi PC que 
podía leer perfectamente caracteres japoneses por la configuración de región, me ofrecí a 
extraer de su archivo la preciada 0.06. El resto es historia. Ese mismo día, anuncié** que 
la liberación de la misma tendría lugar más adelante, en un próximo directo que no 
tardaría en llegar. La versión 0.06 era ya libre y gratuita para los jugadores de todo el 


mundo, como fue originalmente subida a KikiyamaHP. 


Aunque la recepción fue algo confusa pues, para este punto, el anuncio había sido solo en 
español y se sospechó de su legitimidad, a día de hoy hay incluso un parche de traducción 
al inglés y, en general, gracias a los artículos de Dasutein y las explicaciones dadas por 
GatoBot y GreenToxic*” la 0.06 ha despejado toda duda de su procedencia. Años más 
tarde, cuando encontramos las versiones 0.04 y 0.09, el comunicado sería aún más 


internacional, recibiendo la 0.09 un comunicado en inglés subtitulado al castellano. 


Para la 0.04, el proceso fue muy similar: se localizó el nombre de la otra revista, Freeware 
Almanac 2005, y a través de Buyee, GatoBot consiguió hacerse con la revista, siendo la 
segunda y última revista en llegar fisicamente al territorio español. Menos de un año 
después de la 0.06, la 0.04 era jugada por primera vez por un occidental. Y es que, si bien 
la versión no fue compartida con la comunidad hasta septiembre u octubre de 2018, en 


parte debido a las críticas a la 0.06, y debido a la espera de la preparación de un anuncio 


5% https://www.youtube.com/watch?v=CfU8i_gpHDM (Eloy, 2017) 
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que fuese lo suficientemente especial para la misma, la versión 0.04 ya había sido 
analizada y jugada por los miembros de LalnvestigaciónYN en abril de 2018%, Con esta, 
un grupo originalmente conformado por los seguidores de mi canal y por gente amateur, 
se convertía en un grupo de auténticos profesionales curtidos en el manejo de prototipos 
y contenido beta, aunque solo lo hiciesen por pura pasión. Y todos sus miembros tenían 
un rol bien establecido, desde la documentación que pasa por Dasutein o GreenToxic, 
pasando por “remasterizadores” de archivos de baja calidad (thumbs.db) como Vasili, 
hasta artistas (Ashita, Lyra), portavoces (Eloy), o investigadores y asistentes de software 


(GatoBot, Mike, Chie y el resto). 


Y si bien +LalnvestigaciónYN no encontró la última versión antigua disponible, sí nos fue 
confiada. En torno al 26 de enero de 2019, un usuario japonés que ha querido permanecer 
anónimo nos confió un link de descarga a la versión 0.09, sabiendo que la compartiriíamos 
con el resto de la comunidad como habíamos hecho con las otras dos. Nos aportó también 
pruebas de que era legítima, incluyendo una fotografía de la revista Freeware Almanac 
2006 y del artículo en el que aparece Yume Nikki dentro de la revista; ambas pruebas 


pudieron verse en el anuncio en inglés de la 0.097”. 


Con esta versión totalmente archivada por Dasutein y todo el contenido de todas las 
versiones habiendo sido analizado, aquí termina por ahora la historia de 
HLalnvestigaciónYN. Si bien sigue habiendo algunos hilos de investigación que podrían 
terminar llevándonos a más versiones antiguas, la probabilidad de que esto suceda en los 


últimos años ha decrecido bastante. 


Lo mismo sucede con una potencial 0.11. 


56 https://www.youtube.com/watch?v=ugVMYGoiY4l (Eloy, 2018). Video hecho público en septiembre, 
pero que data del 14 de abril de 20138. 


57 https://www.youtube.com/watch?v=cb3NNvB4XIk8:t=1s (Eloy, 2019) 
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Esperemos que algún día Kikiyama, o nuestro propio proyecto, puedan hacernos de nuevo 
soñar, discutir la fina línea entre vida y muerte, sueño y vigilia, felicidad y depresión; 
ojalá algún día tengamos la posibilidad o las fuerzas necesarias para entrar en el recóndito 
laberinto de la psique humana, y, mediante ellas, adentrarnos en un oscuro viaje hacia el 


fondo de la mente. 


Hasta entonces, me despido. Felices sueños. 
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Eloy Medina Orviz 


Nacido en Asturias en abril de 1996, Eloy es un youtuber, 
profesor y escritor español. Fascinado con los misterios, la 
cultura, los tesoros, el terror y las historias desde una corta 
edad, siempre tuvo claro su objetivo de convertirse en 


escritor. Conoció Yume Nikki en el año 2011, el cual hizo que 


postergara sus deseos de escribir una novela para dedicarse 
a jugarlo y descifrar sus misterios. Tras fundar ttLalnvestigaciónYN en el año 2015, con el único 
propósito de encontrar las versiones perdidas de dicho videojuego, él y su equipo han hallado 
la friolera de 5 versiones beta del videojuego de Kikiyama. Apoyándose en la investigación de su 


equipo, decide recopilar y analizar el juego en su conjunto en esta obra. 


En el futuro, le gustaría adentrarse en el mundo de la ficción y la fantasía, y en estos 
momentos, se encuentra preparando el terreno para escribir su primera novela, UNA 


ROCA DEL APOCALIPSIS. 
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